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Síes Nintendo Argentina, toda tu entretención está asegurada. 

Y para que pases más-y mejores momentos, en todos los distribuidores oficiales Nintendo Argentina, 
encontrarás las últimas no vedades en juegos, equipos y accesorios. 


SUPER MARIO BROS 3 

Nuevos y diferentes mun¬ 
dos. Nuevos desafíos. 
Combate monstruos y evi¬ 
ta los fantasmas. 

Esquiva cañones y balas y 
rescata la varita del rey. 


KIRBY’S ADVENTURE 

El apetito de Kirby’s está de 
vuelta. 

Sueñolandia se ha queda¬ 
do sin sueños. La misión de 
Kirby’s es devolverle a los 
habitantes de Sueñolandia 
sus felices sueños. 

Con 20 nuevos trucos. 


SUPER MARIO LAND 

Mario en su mayor aventu¬ 
ra. Marioland es dominada 
por Wario, un tirano de mal 
humor. Y el más malévolo 
rival de Mario. 


STARFOX 

El Primer juego que i 
un chip Super. FX < 
hará sentir dentro de le 
talla. 

¡Experimenta las mejores 
sensaciones en Tercera 
Dimensión! 
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¡Hola amigo! Aquí estamos nuevamente con más 
información que nunca. 

Desde ahora en adelante, nos comprometemos a 
mantener una relación más cercana contigo y te 
brindaremos toda la ayuda posible, para que 
disfrutes al máximo tus video-juegos favoritos. 
Esperamos que este número te guste ya que 
investigamos a fondo juegos para todos los 
sistemas de Nintendo. Escríbenos y cuéntanos 
que te ha parecido esta edición. ¡Espero tu carta! 


El Editor 


ummmi 
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Les escribo para preguntar si es 
posible que Nintendo fabrique 
Game Boy a color. 

Matías Grüzrracner 
Valdivia. Crine. 

Cuando oímos hablar de un apa- 
ralo llamado ' Supe r Game Boy", 
lo que todos nos imaginamos era 
que se iba a lanzar un sistema 
portátil de Nintendo a todo color. 
Pero tal cosa no ocurrió. En su 
lugar, apareció un adaptador para 
jugar cartuchos de Game Boy en 
el Super NES, con la posibilidad 
de poder cambiar sus tonalidades 
de color. La gran ventaja que esto 
otorga es que ahora se han suma¬ 
do 300juegos más a lista del Super 
NES, pero sólo con la capacidad 
de gráficos y sonido del Game 
Boy. Aún no sabemos si algún día 
aparecerá lo que tú pides, pero por 
el momento no hemos escuchado 
ni siquiera que haya planes de 
hacerlo. 


algunos videojuegos que hacen 
dudaren muchos aspectos al lec¬ 
tor. Pero, bueno, la pregunta que 
quiero hacerles es: ¿saldrá Ninja 
Gaiden para Super NES? ya que, 
para mi, fue uno de los mejores 
juegos del NES . 

RÁFAEL SOLANO 
Mendoza, Argentina 

Gracias por tus palabras. Como tú 
bien lo dices, otras revistas llegan 
a publicar las mentiras más in¬ 
creíbles con tal de vender un poco 
más de ejemplares. Tú y los demás 
lectores pueden estar absoluta¬ 
mente seguros que eso es algo que 
nosotros nunca haremos, ya que 
uno de nuestros compromisos para 
con ustedes es el de ser completa¬ 
mente leales a la verdad; así que 
en Revista Club Nintendo siempre 
encontrarás la información tal y 
como realmente es. Con respecto 
a lo de Ninja Gaiden, tenemos que 
decirte que la gente de TECMO 
aún sigue preocupada sólo de los 
juegos de deporte, así que todavía 
tendrás que esperar un poco más 
antes de que tengamos noticias al 
respecto. 



Un amigo me comentó que había 
un sistema de energía solar para 
el Game Boy. ¿Es cierto esto? 
RODRIGO P. ROMARO 
La Rioja, Argentina 


Primero que nada, quiero felici¬ 
tarlos porque cada vez su revista 
está mejor y espero que siga 
siendo así, ya que hay otras publi¬ 
caciones de este tipo que dan a 
conocer informaciones falsas y 
nunca oficiales, con graves erro¬ 
res en la escritura de nombres de 


La verdad es que sí existe dicho 
aparato. Es un accesorio que se 
acopla al Game Boy y que te per¬ 
mite jugar sin pilas, ya que utiliza 
energía solar. De lo que no esta¬ 
mos completamente seguros es de 
si algún licenciatario de Nintendo 
lo fabricó o si es un artefacto pira¬ 
ta. Por lo menos, nunca lo hemos 



visto en la lista oficial de acces - 
ríos para el Game Boy, así que te 
recomendamos tener cuidado cor 
él si llega a caer en tus manos. 


¿Es verdad que en Mortal Kombat. 
aparte de Reptile, se pueden des¬ 
cubrir dragones, unos lobos y un 
nuevo personaje escondido? 

LUIS G. VIGNOLO 
Rio Negro, Argentina 

Muchas leyendas se han tejido en 
torno a Mortal Kombat y las que 
tú mencionas son sólo algunas de 
ellas. También se ha dicho que se 
puede elegir jugar con Shang 
Tsung y con Goro (bueno, con 
Goro sí se puede jugar, pero sólo 
en el Game Boy), que hay un lu¬ 
chador escondido llamado Ermac, 
cuyo traje es igual al de Scorpion 
y Sub-Zero,pero de color rojo, y 
otras muchas invenciones más. 
Lo cierto es que todo esto no pasa 
de ser eso: sólo leyendas, ya que 
no hemos conocido a nadie que 
nos lo haya podido comprobar. 
Siempre surgen ese tipo de rumo¬ 
res cuando hay juegos que alcan¬ 
zan demasiada popularidad, así 
que nuestro consejo es que no 
creas todo lo que escuches. 


A nuestro juicio, su revista trae 
poca información, ya que hay pu¬ 
blicaciones españolas que traen 
más de 150 páginas y/son más 
baratas que la suya. Además, 
queremos pedirles códigos para 
el Game Genie. 

Bruno Coulon S. 

Gaspar Galaz T. 

Santiago, Chile 

Tenemos que decirles que las re¬ 
vistas españolas que uds. mencio¬ 
nan, con todo y su gran cantidad 
de páginas, no entregan ni la mi- 







tad de la información que noso¬ 
tros les brindamos. ¿Por qué?, 
porque, para comenzar, la casi 
totalidad de ellas llegan a nuestro 
país con casi 7 u8 meses de atraso, 
por lo que toda la información 
que traen llega completamente 
obsoleta. Además, de sus "más de 
150 páginas'', hemos podido com¬ 
probar personalmente que la ma¬ 
yoría de estas revistas sólo dedica 
7 de ellas a hablar de juegos para 
los diferentes sistemas de Ninten¬ 
do. Por ende, todo lo demás es 
destinado a otras marcas de 
consolas y computadores, por lo 
cual, su utilidad para los poseedo¬ 
res de Game Boy, NES y Super 
\ES es casi nula. Ahora, sobre lo 
de poner códigos para el Game 
Genie (para los que no sepan, este 
es un artefacto que permite hacer 
"trampa " en los juegos, ya que da 
vidas infinitas, invencibilidad, 
saltarse etapas, etc.), ya hemos 
dicho que detestamos ese tipo de 
aparatos que, además, no están ni 
licenciados ni autorizados por 
Nintendo. Asíque olvídense de ver 
algún día ese tipo de códigos en 
nuestras páginas. 



Leí en varios diarios y revistas 
que los video-juegos dañan la vis¬ 
ta . ¿Es cierto esto? 

MARIA JOSE LIZARRAGA 
Santa Fé, Argentina. 

Siempre hay algunos medios de 
comunicación que tienden a exa¬ 
gerarlas cosas, como ocurrió con 
el caso de la epilepsiafotosensitiva. 
Se dijo : "¡Los video-juegos pro¬ 
ducen epilepsia!", lo cual es total¬ 
mente falso. No la causa, sólo la 
activa en algunas personas que ya 
la tienen (además, Nintendo 
siempre ha puesto advertencias al 
respecto en los catálogos de los 


juegos). En el caso del daño a la 
vista, también se incurre en una 
gran exageración. Todo en exceso 
es malo, por lo cual es obvio que si 
te sientas a 30 centímetros del te¬ 
levisor, con el control de brillo al 
máximo, jugando por más de 4 
horas seguidas y con la luz de la 
habitación apagada, tus ojos se 
dañarán. Pero ocurriría lo mismo 
viendo cualquier programa de te¬ 
levisión. Así que si te mantienes a 
más de un metro y medio de dis¬ 
tancia de la pantalla, con las luces 
de tu cuarto encendidas (si es de 
noche) y jugando durante un 
tiempo moderado (de 45 minutos 
a una hora), nada le ocurrirá a tu 


Quiero saber si hay adaptadores 
legalmente autorizados con los 
que se puedan jugar cartuchos de 
Super NES en la consola NES, 
porque un amigo tiene uno de 
esos y no sé si es oficial o pirata. 

RICARDO VARGAS C. 

Santiago, Chile. 

Por supuesto que el adaptador que 
tiene tu amigo es pirata, ya que 
Nintendo jamás ha creado tal cosa, 
porque es algo que de ningún modo 
le conviene. Imagínate, si con un 
aparato especial se pudieran utili¬ 
zar los cartuchos de 16-bits en el 
NES, entonces... ¿para qué crear 
el Super NES?. Además, ya he¬ 
mos dicho varias veces que todo lo 
que sea pirata (consolas, juegos, 
accesorios, etc.) puede dañar tu 
equipo, ya que estos artefactos no 
cuentan con ningún tipo de con¬ 
trol de calidad. Aconseja a tu ami¬ 
go que deje de utilizarlo o su 
consola (y los cartuchos) pueden 
sufrir las consecuencias. 



¿Qué debo hacer cuando un jue¬ 
go se bloquea? y ¿Porqué algu¬ 


nos cartuchos de NES son dora¬ 
dos y tienen una pequeña palan¬ 
ca en su parte trasera? 

FRANK QUEZADA 
Temuco, Chile 

Tus preguntas están muy relacio¬ 
nadas con la carta anterior, ya 
que, en este caso, la piratería hace 
su aparición nuevamente. Algu¬ 
nos licenciatarios de Nintendo 
(como Tradewest) decidieron 
combatir a estos piratas al instalar 
dispositivos de seguridad en sus 
juegos. De este modo, si uno de 
sus cartuchos es insertado en una 
consola que no sea de marca 
Nintendo, al iniciar el juego (o en 
la mitad de éstej la imagen se 
bloqueará sin dar posibilidad al¬ 
guna de continuar. Algo similar 
ocurre con los cartuchos dorados. 
Estos son de una compañía que 
nunca pudo ser licenciatario de 
Nintendo. Por esto, decidió seguir 
su propio camino y desarrollar 
sus juegos sin ningún tipo de au¬ 
torización oficial. Así que está de¬ 
más decir que no podemos reco¬ 
mendarte utilizar esa clase de 
cartuchos. 

O 

¿Por qué no publican un artículo 
sobre ¡os mejores juegos depor¬ 
tivos para Super NES, sus pros y 
sus contra? 

MAXIMILIANO CONTRERAS 
Iquique, Chile 

Para publicar análisis de los jue¬ 
gos de deporte, de acuerdo a su 
especialidad nos tomaría mucho 
tiempo, pero en este número, ca¬ 
sualmente hemos editado un ar¬ 
tículo con los mejores juegos de 
Fútbol del momento y algunos 
que están por aparecer, debido al 
furor de estos tiempos que es el 
Mundial de Fútbol. 
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FLASHBACK (S. NES) 

BSCKT 
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NIVEL 2- 

NIVEL 3: 
NIVEL 4 

nivel £ 
nivel* 


MARIO IS MISSING (S. NES) 
PRIMER CUARTO: 

PUERTA 1: P V V 2 3 C Z 
PUERTA 2:FCBSB6W 
PUERTA 3:YHYAMLZ 
PUERTA 4:Y4MOPFW 
PUERTA 5:G5F96CX 


SEGUNDO CUARTO: 
PUERTA 1: C X 7 4 6 Y F 
PUERTA 2:NBGR6CF 
PUERTA 3: X I K R N 4 X 
PUERTA 4: X * * K L D K 
PUERTA 5:S4805N4 


TERCER CUARTO: 
PUERTA 1: D W V 6 P 7 8 
PUERTA 2: P C D 1 3 8 4 
PUERTA 3:DJ49LZ3 
PUERTA 4:D9FKPT3 
PUERTA 5:TTMGMQM 


























Al igual que Accolade, Capcom se prepara a lanzar varios videojuegos para el SNES en estos meses, pero sin 
lugar a dudas,3 de estos juegos son los que han causado más expectación debido a que son de sus ya clásicas 
translaciones de Arcadia que a esta compañía le quedan mejor que a nadie: 










Si tú eres fan de a jet. a i. ore y te sentías 
mal porche no natía aparecido un buen 
juego de ¡ochas a eg'atapues Capcom ha 
transladado s- -: -no hit de Arcadia al 
SNES en un caracho de 24 megas de 
memoria; en S am ‘.'asters tú puedes es¬ 
coger a uno de E m uy peculiares luchado- 
res entre los que podemos encontrar a 
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Haggar: el héroe de Final Fight, Gunloc: el hermano de Guile y El Stinger: un luchador enmascarado de 

poca estatura. El objetivo es que con el peleador que escogiste, derrotes 
a tus otros 7 rivales en arenas alrededor del mundo utilizando golpes, 
llaves y hasta movimientos especiales tipo Street Fighter II; una vez que 
los hayas derrotado, deberás luchar con otros 2 personajes para ganar el 
campeonato; en el otro modo de juego, hasta 4 personas podrán competir 
en un match, esto si tienes un multitap (como que ya es hora de que vayas 
pensando en comprar uno ¿no?); este también es buen título y la 
adaptación de arcadia a Super NES es muy buena. 


De los 3 primeros juegos que vamos a comentar, no será raro que a este no 
lo conozcas, pues de la versión Arcadia de 
este juego se distribuyeron muy pocas en 
nuestro país (y por si eso fuera poco, ya es 
algo viejo); la historia es la siguiente: Gildriss, 
un diabólico dragón rojo, ha invadido el rico 
y próspero reino de Northern, convirtiéndolo 
en un caos ya que todo lo que deseaba 
io cctenía: muchas personas inocentes murieron, hasta que 5 valientes 
guems'cs decidieron luchar contra Gildriss y sus hordas de monstruos. 

Este juego fue uno de los primeros de Capcom de acción "de lado" que ya se 
ha hecho típico de ellos (basta recordar juegos como Captain Commando, 
Cadillacs & Dinosaurs o el Knights of the Round,del que también hab aremos 
El modo de juego de King of the Dragons es sencillo: primero cebes escoger 
a uno de los 5 personajes que tienes (recuer¬ 
da: cada personaje tiene diferentes caracte¬ 
rísticas, entre las que están: Poder, velocidad 
y resistencia) e ir avanzando en cada una de 
las escenas, donde deberás derrotar a un 
gran jefe para avanzar a la otra escena. Conforme vayas derrotando erem - 
gos,podrás aumentar tu mve ce ataque para hacerle frente a los e~e~ css 
más poderosos que te espera'- -as adelante. 
































































En el juego Knighís of the Round,el 
legendario Rey Arturo,en compañía 
de sus 2 mejores caballeros Percival 
y Lancelot,debe ir en busca del 
Santo Grial para que así ellos pue¬ 
dan restaurar la paz en el reino... 
bueno, las cosas realmente no ocu¬ 
rrieron así, pero este es el modo en 

el que se desarrollan en este otro juego que también está a punto de 
aparecer para el SNES; éste título, a diferencia de King of the 
Dragons,seguramente lo conocerán muchos de los lectores, así que sabrás que 
el modo de juego es muy parecido a lo que relatamos en King of Dragons: 
escoge a uno de los 3 personajes y patea a todos los pequeños enemigos que 
se vayan aparcíendo en tu camino, así hasta 
llegar con el típico jefe maligno (como el que 
existe en la mayoría de los juegos) del final 
del nivel al que debes derrotar; conforme va¬ 
yas venciendo enemigos,vas acumulando pun¬ 
tos en un marcador especial con el que vas 
aumentando tu nivel de experiencia y, con esto, 
puedes ir aumentando tus habilidades. 

Este título (al igual que King of the Dragons) es para dos jugadores simultáneos-, 
ambos juegos son divertidos y con buena movilidad, sin embargo algo que aún 
no entendemos es por qué sacar 2 juegos muy parecidos casi al mismo tiempo; 
bueno, la gente de Capcom sabrá el porqué,pero de lo que no hay duda es que 
ambos juegos valen la pena que los conozcas. 
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Wizardry es una serie de R.P.G.'s 
que se han hecho muy populares 
para las computadoras PC y ahora 
Capcom trae al SNES la quinta par¬ 
te de esta serie; en Wizardry V, el 
reino de Llygamyn ha comenzado a 
ser azotado por una extraña y so¬ 
brenatural fuerza que,al parecer, pro¬ 
viene de las profundidades del cas¬ 
tillo de este reino; así que para 
averiguar y detenerla, 6 notables aventureros se arriesgan a entrar a las 
profundidades del castillo, desconociendo por completo los peligros y trampas 
que ahí les esperan. 

En Wizardry V hay una gran cantidad de opciones que mantendrán ocupado 
por un buen rato hasta al más experimentado jugador de R.P.G.; por ejemplo: 
puedes crear tu propio equipo escogiendo distintas clases de personajes como 
Guerreros, Magos, Elfos, etc., obteniendo por consiguiente bastantes clases 
de magias que debes usar contra tus enemigos; el juego se desarrolla en una perspectiva de "persona" y debes 
avanzar por obscuros y enredadizos laberintos para encontrar pistas que te lleven a solucionar este problema. 
Pero cuidado, monstruos y trampas te espe¬ 


ran a cada momento. 

Todo aquel que esté buscando un R.P.G. que 
le dé batalla deberá probar este título ya que le 
dará horas y horas (no mentimos) de intensa 
búsqueda y -también- de dolores de cabeza al 
atorarse en alguna parte,como suele suceder 
con estos juegos. 






















































el control de los 



Este mes, Axy & Spot decidie¬ 
ron darse un pequeño descan¬ 
so y dejaron esta sección ,por 
esta ocasión, bajo mi responsa¬ 
bilidad, así que... ¡A trabajar se 
ha dicho! 

El tema que quiero tratar, es 
uno que muchos de los lectores 
han pedido en sus cartas: el de 
la violencia y la censura en los 
video juegos de Nintendo. Has¬ 
ta antes de la aparición de Mor¬ 
tal Kombat en Super Nintendo, 
nadie parecía preocuparse por 
este asunto, pero después del 
lanzamiento de éste, la polémi¬ 
ca que se desató no pasó des¬ 
apercibida para nadie. "¿Porqué 
no tiene la sangre?" y "¿Porqué 
no tiene los fatalities origina¬ 
les?" eran las preguntas que no 
nos dejaban de llegar. 

Fue entonces cuando la ya fa¬ 
mosa política de Nintendo de 
"NO A LA EXTREMA VIOLEN¬ 
CIA Y NO A LA SANGRE" se 
dió a conocer, para satisfacción 
de algunos y disgusto de oíros. 
Y digo "algunos" y oíros por¬ 
que alrededor de¡ mundo de ios 
video-juegos gira una enorme 
cantidad de gente: los jugado¬ 
res infantiles, sus padres, los 
juveniles, los jugadores adul¬ 
tos, los vendedores, etc., y, por 
cada uno de ellos, hay una opi¬ 
nión diferente. Mientras los pa¬ 
dres rechazan la violencia adu¬ 
ciendo que es perjudicial para 
los niños, los jóvenes protestan 
alegando que ya son lo sufi¬ 
cientemente maduros para dis¬ 


tinguir lo bueno de lo malo y lo 
real de lo ficticio. 

Entonces... ¿Qué hacer?, 
¿Crear una versión de un juego 
especialmente para niños y lue¬ 
go hacer otra sólo para jugado¬ 
res de mayor edad? ¡Por su¬ 
puesto que no! La única solu¬ 
ción sería, en mi opinión ,que 
los padres prestaran más aten¬ 
ción a lo que sus hijos juegan, 
para así supervisar personal¬ 
mente el grado de violencia que 
ellos reciben. Si un padre consi¬ 
dera que el juego de su hijo es 
muy sangriento, simplemente 
le prohibirá seguir usándolo y 
asunto arreglado. 

Pero, como dije anteriormente, 
las opiniones cambian de per¬ 
sona en persona y la anterior es 
solamente mía, ya que la de 
Nintendo ustedes la c:r : im¬ 



perfectamente y se ve bastante 
difícil que ésta vaya a cambiar. 
Es por eso que aún es dudoso 
que vaya a aparecer "Mortal 
Kombat II" en Super NES, ya 
que, en este juego, definitiva¬ 
mente el punto más fuerte es la 
amplia cantidad de fatalities, 
cada cual más violento y san¬ 


guinario que el otro. De todas 
maneras, todo esto no es tan 
dramático como parece, debido 
a que un video-juego no tiene 
porqué ser excesivamente vio¬ 
lento para ser bueno . Pruebas 
sobran : Super Mario World. 
NBA JAM, Final Fantasy II, Out 
of this World, Super 
Bomberman, etc . Es decir, el 
mejor juego no tiene porqué se' 
el que más violencia incluya, a 
pesar de que, para muchos, 
esto pueda ser un factor funda¬ 
mental. Analicemos ahora un 
caso cercano y relativa— 
parecido : el de Stree- F v a lí 
. Hubo algunos que ae¬ 

raron casi a- res cornos 
Mortai K: cr se re 
ron poro jé no s^’ r c b ^stho 
tipo oe censura E punte a ; avcr 
c-e t-.c este .-ego re nunca 
e cese'' ace ce es e:~cates 

:e-ó en ^-a muerte como 

en Y K. . Cene - ’a sólo con el 
aturo r ento de los adversarios 
y con ei necho de que después 
estos se recuperaban . Por 
esta razón, Nintendo consideró 
que los valores que se ense¬ 
ñaban a los jugadores más pe¬ 
queños no eran perjudiciales y 
aceptó lanzarlo tal como era . 

Y así será con todos los juegos 
que aparezcan en el futuro : si 
encajan dentro de las regulacio¬ 
nes y disposiciones de Ninten¬ 
do, saldrán al mercado sin pro¬ 
blemas ; y si no, o los veremos 
con cambios o ni siquiera tendre¬ 
mos la oportunidad de hacerlo . 













Absorver premios , Cuando un premio está muy lejos o en un lugar 
muy inaccesible, puedes aspirar los premios que no puedas tomar 
normalmente. 


Tas 




Pegarte ¡los techos - Igual que al pegarte a la pared, comienza a aspirar 
cuando te acerques a un techo,pero haciendo el control hacia arriba; 
para avanzar por el techo,debes seguir haciendo el control hacia arriba 
y, cuando George se esté columpiando al lugar al que quieres ir, presiona 
dos veces seguidas rápidamente el botón de acción + Jump. 


Pegarte a las paredes, Al saltar cerca de una cared, comienza a aspirar 
y así, automáticamente, quedarás pegado a ia: a -e: Esto es básico para 
avanzaren algunas zonas; si quieres despega-e. sólo presiona el botón 
de salto y así tomarás impulso para llegar a cros lugares. 


George Jetson se preparaba a ir a su trabajo cuando 
fue interceptado por el Capitán Zoom con esta impor¬ 
tante misión: "Zora, una pirata espacial,está robando 
los recursos de los planetas que se encuentran a su 
paso para así crear un planeta-paraíso; ahora,ella se 
dirige a la Tierra y,en un intento por detenerla,quedé 
desenergetizado, así que el único capaz de detenerla 
eres tu George". 

Así, Jetsons recibe el Pneumo Osmatic Precipiiator 
(P.O.P.) para detener a Zora y a sus secuaces, pero 
verdaderamente lo único que le dieron a George fue una vil aspiradora, así que su tarea no será fácil). 


E-'tre los movimientos de George tenemos que puede correr saltar y aspirar; esta última función es muy 
importante ya que es su principal medio de ataque y defensa Aquí te mencionamos algunas de las cosas 
que debes mantener en mente al ir avanzando. 
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Aspirar cuadros y enemigos. Cuando succionas cuadros o algunos de 

, SMR’*f 'Rw ‘«SwipilME 2521 

r J * f .-' i , / 

K<; , % 11 dj-> _ 
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sueltas el botónaos podrás arrojar hacia el frente o arriba,obteniendo 

así interesantes obsequios al eliminarlos. 
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wmeneaor.- Obtienes un corazón extra, con un 
máximo de 5; ten cuidado, porque cada vez que 
pierdes una vida, también pierdes un contenedor. 


roweroiar- Incrementa la potencia de tu P.O.P.-, 
cuando logras tomar 4 de estas estrellas consecutiva¬ 
mente,tu aspiradora alcanzará su nivel más alto. 


Un George 
extra. 


wazon .- Cuando tomas este 
pequeño corazón, recuperas una 
de tus unidades de energía. 


wanwrazon- De mucho mayor 
tamaño que el primero, este corazón 
recupera todas tus unidades de energía. 


Ahora te daremos un pequeño adelanto de lo que le espera a George 


A diferencia de otros 
juegos, desde el prin¬ 
cipio de tu misión utili¬ 
zas todas tus habilida¬ 
des. así que las domi¬ 
nas desde aquí o tus 
posibilidades de so¬ 
brevivir más adelante 
se reducirán. Cuando 
estés viajando por los 
tubos transportadores, 
busca el lugar donde 
se divide el camino 
para que puedas diri¬ 
gir a George a otros 
lugares y encontrar in¬ 
teresantes premios; al 
final de la escena, te 
las verás contra un 
gran gorila; para ven¬ 
cerlo, debes alejarte de 
él cuando salte, tomar 
los cuadros y arrojár¬ 
selos lo más rápido que 
puedas cuando caigan. 
Otra cosa que debes 
tener siempre en 
mente es que tienes 
que estar lo más lejos 
de él para evitar que te 
agarre. 


Ya desde esta escena 
comenzarás a tener 
algunos problemas; 
por ejemplo, en la se¬ 
gunda zona donde de¬ 
bes saltar de engrane 
én engrane, si no lo 
haces con cuidado, es 
seguro que caigas, así 
que observa primero 
el terreno antes de ha¬ 
cer cualquier cosa; 
también debes cuidar¬ 
te de las prensas, ya 
que perderás una vida 
si eres aplastado por 
ellas; esta escena es 
relativamente corta y 
en menos de lo que 
esperas ya habrás lle¬ 
gado a los jefes-, eflos 
son un par de 
marcianos que apare¬ 
cen y desaparecen; 
como te has de imagi¬ 
nar, el único momento 
en el que los puedes 
golpear es cuando 
aparecen, pero una 
vez que hayas elimi¬ 
nado a uno de ellos,el 
otro sólo estará por un 
instante en la pantalla 
para que le pegues. 
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Al finalizar la escena 3, tendrás derecho a entrar a 
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STAR* 




PLAYER h SC $2358 

STAR 185 \ ♦.TIME 215 


Aquí hay muchas 
partes en las que de¬ 
bes estar muy pen¬ 
diente; por ejemplo: 
al principio del nivel 
hay una pared que 
se mueve para 
aplastarte; para de¬ 
tenerla, tienes que 
activar los switchs y 
subir lo más rápido 
que puedas; más 
adelante, donde el 
camino se divide en 
2, te recomendamos 
ir por abajo, ya que 
además de ser más 
fácil,encuentras una 
vida extra. También 
cuídate cuando pa¬ 
ses junto a las puer¬ 
tas, porque si no las 
saltas, se abrirán y 
serás lanzado al es¬ 
pacio; bueno y ya de 
los cuartos giratorios 
mejor ni hablar; 
cuando llegues con 
el jefe, lo debes ata¬ 
car al cuerpo con las 
cajas que van salien¬ 
do y para evitar ser 
golpeado por su 
bola, cuando veas 
que la va a arrojar, 
corre y choca contra 
la pared. 




Después de pasar esta escena,tendrás derecho de 
entrar a otro bonus stage; esta vez deberás tomar la 
mayor cantidad de premios en el tiempo límite. 


Ahora te toca detener 
a los secuaces de 
Zora que están en la 
superficie de Marte; en 
esta escena,te las ve¬ 
rás contra enemigos 
de lo más extraño que 
te puedas Imaginar. 
Debes tener mucho 
cuidado, porque a al¬ 
gunos de ellos no los 
podrás aspirar sin re¬ 
cibir daño; más ade¬ 
lante deberás cuidar¬ 
te cuando se haga de 
noche,ya que sólo po¬ 
drás ver las siluetas 
de las bases y del ca¬ 
mino. 

Ahora, para variar, tus 
enemigos en lugar de 
atacarte te mandan un 
regalo; sí, un "precio¬ 
so" gato mecánico fue¬ 
ra de control al cual no 
tienes con qué atacar¬ 
lo,pero si cuando esté 
pasando cerca de ti lo 
aspiras, le podrás qui¬ 
tar algunas piezas... 
esto quizás ayude. 


PLAYEE :> SC 2229 

SIAE 6 i TIME 243 
















































































c H ^ '$(!#:xlMm 

■ 2-4 *4 ..LUÍ ^..254. 


Esta escena es muy 
corta pero no menos 
peligrosa, ya que deberás pelear contra 2 jefes; 
los primeros son un par de pequeños robots 
que te darán mucho trabajo, pues estarán 
rotando la pantalla; para vencerlos, debes as¬ 
pirarlos cuando salten y después arrojarlos a la electricidad. El segundo jefe es 
un gran robot al que le debes arrojar los robotitos con los que te ataca a la 
cabeza. 


No hay duda de que esta escena es la más 
problemática de todo el juego; recuerda revisar 

todos los lugares 
posibles para en¬ 
contrar pasajes es¬ 
condidos (es indis¬ 
pensable conocer¬ 
los más adelante); 
cuando llegues a la 
parte del agua, de¬ 
berás avanzar con 
mucha precaución, 
pues hay unas ba¬ 
llenas en tu camino 
que te querrán 
succionar y si lo lo¬ 
gran. te quitarán 
una vida: as c_e 
cuando llegues con 
ellas pégate a a 
pared máscercana: 
el jefe de esta mi¬ 
sión es un extraño 
elefante aspiradora 
que se cubre con 
unas piezas; cuando 
él aparezca, pégate 
al techo o agachán¬ 
dote (dependiendo) y 
cuando bajes, qué¬ 
date con una de las 
piezas y arrójasela 
cuando vuelva a 
aparecer. 


Más adelante, en¬ 
contrarás muchos 
más peligros, como 
un rápido recorrido 
en una moto espa¬ 
cial con la que ten¬ 
drás que evitar ser 
aplastado por el 
scroll; o tu triunfal 
entrada a la fortale¬ 
za de Zora, donde 
además encontra¬ 
rás los ya clásicos 
trucos que te ponen 
los "malos", así 
como el clásico re¬ 
encuentro con algu¬ 
nos de los jefes que 
ya pasaste: esto es 
todo lo que te pode¬ 
mos an topar de las 
últimas escenas, 
pues tú eres el que 
debes descubrir qué 
peligros te acechan más adelante. 


The Jetsons es un título con una temática poco 
usual en estos días pero divertida; los gráficos son 
buenos, la música sólo cumple su cometido y la 
movilidad es buena (te das cuenta que es buena 
hasta que dominas por completo todos los movi¬ 
mientos de George); el único detalle que le faltó fue 
que tuviera password (hay juegos más cortos que lo 
tienen),ya que está un poco largo. 
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Para obtener el "compass", ejecuta el 
mismo procedimiento que con Rocket 
Launcher en el cuarto que te indica¬ 
mos 


YOU. 

CJUER 


íiPIXJ 


IWlNlí 


I iiiiii1 i? 
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3 ’ 1.1. 5>ET IIP THE POCKET 
LhtUNCHIEPO. 

COME éiND (i El' THEM ! 
OUEIÍ. 


¿Cómo obtengo la taijeta 7 y 8? 

Para obtener la taijeta 7, necesitas 
eliminar a Amold (Edificio 2, piso 2) 
con Rocket Launcher. 


Para conseguir el Rocket Launcher 
necesitas que,antes de entrar al cuar¬ 
to que indica la foto, te comuniques 
con Jennifer én el 120.48 de tu radio. 






























































































































































































































































































































































Ya con el Compass, puedes 
pasar el desierto y llegar a la 
parte trasera del edificio 2. 


Para obtener la tarjeta 8, 


tienes que llegar al cuarto de la 
derecha Indicado en la foto, y 
que se encuentra después de 
pasar lasaguas profundas del 
edificio 2 piso 1. 


Primero necesitas destruir el panel 
de control. 


Necesitas la tarjeta 7 para entrar y tienes que eliminar a "Coward 
Dock ' sin dañar a los rehenes, cuidándote del agujero del centro. 
~ara más facilidad, ve por la orilla izquierda y elimina al jefe con 
Rocket Launcher. 



Cuando entres a un cuarto con 




un agujero en el piso, pon Select y métete a un menú; entonces sal y el 

agujero se 
quedará 
tal como 
lo dejaste 
antes de 
presionar 
Select, 
sólo que 
no se verá. 




Lo mismo puedes hacer con los tubos; cuando te vayan a aplastar, presiona Select y, al regresar, el tubo estará 

en su 
posición 
inicial. 













































































































































































































































Para responder varias dudas sobre el piso 7 aquí te resolvemos los 5 niveles. 




esta a la izquierda, dispárale una vez al Dragón y empújalo hacia 


baja el bloque 1, toma el corazón, baja el bloque 2, los bloques 3 y 4 pégalos 
izquierda. 

bloque 5 pégalo a la izquierda, el bloque 6 empújalo hacia arriba, el bloque 7 pégalo a 
la derecha. 

4- Ahora toma los 4 corazones del centro y, con el único disparo que te 
sobra;dispárale desde arriba al Dragón de la izquierda y empújalo hacia 
abajo. 

5 - Los bloques 8 y 9 muévelos hacia la derecha para tapar los dragones de 
abajo. El bloque 10 empújalo hacia abajo para tapar el dragón de la 
derecha; ahora toma el último corazón y después la perla para terminar este 
nivel. 




1 - Comienza por tomar el corazón 1 y 2. 

2 - Ahora toma los corazones 3,4 y 5. 

3- - Cambia de dirección la flecha "A". 

4 - Toma los corazones 7,8,9 y 10. 

5 - Cambia de dirección la flecha "B". 

6 - Toma el último corazón, esquiva la calavera 
rodeando por el camino de la derecha para llegar al cofre. 
























































































































































































1 - El bloque 1 pégalo a la derecha de manera que encierres al enemigo. 

2 - Haz lo mismo con el bloque 2; ahora el bloque 3 muévelo medio lugar hacia la derecha 
:ara que te proteja de los dos enemigos de arriba. 

3 - Toma los dos corazones v mueve el bloaue 4 hacia arriba v así lleaar al cofre sin problema 
para terminar este 



1- Toma el corazón de la derecha, métete por el camino del centro, dispárale al dragón de la 
derecha y colócalo a manera que te proteja de la medusa. 

2 - Haz lo mismo con el dragón de la izquierda y toma el corazón de la izquierda. 

3.- Ahora dispárales a los dragones de arriba rápidamente. 

4 - Inmediatamente toma el corazón v la perla del cofre sin titubear. 



>P-E5 \ 1 - Toma sólo 3 corazones 
IVEÚ Y cambia de dirección la 

Passuvord7 Aecha "A", toma los 4 
DDY r y corazones que están 
adentro. 

2 - Ahora mueve el bloque 1 al lugar que se 
ve en la foto. 

3 - Empuja el bloque 1 hacia abajo. 

4 - Haz lo mismo con el bloque 2 pero úsalo 
para bloquear las calaveras de arriba. 

5 - Cambia de dirección la flecha "B". 

6 .- Coloca el bloque 3 donde se ve en la foto. 
7- El bloque 4 colócalo como muestra la foto 
y, por último,toma el corazón y después la 
perla del cofre. 
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Elimina al 
enemigo en 
forma de reloj 
con el poder de 
Stone. 


KIRBY : 000 
EHEMY : 


^ Para tomar la 
vida de arriba, 
dispara con láser 
a una de las 
esquinas para 
que rebote el 
rayo hacia 
arriba. 




KIRBY : 00 
SOQUE : 0131940 


KIRBY : 000000 
SOORE : 0100980 


Para eliminarlo sin ningún pro¬ 
blema, llega con el poder de 
Freeze, pégate a él y no dejes de 
atacar. iar 


A este enemigo es fácil elimi¬ 
narlo con el poder de tomado 
(en la Escena 2-1 encuentras a 
los enemigos que te dan el 
poder de tomado), 


-®aaw 


r-msm 


Haz el control hacia arriba 
donde indica la foto, 


¡Así entras a esta pantalla 
I donde hay una vida extra . 

\ ff 


Utiliza el poder de Beam 
para entrar a la puerta de la 
izquierda y así llegar a la 
pantalla donde está un 
OVNI; al comértelo te da el 
poder de UFO.flf 


KIRBY : 000000 
SGORE : 0100760 


Con el poder de Beam o 
UFO,abre el camino de arri¬ 
ba para tomar la vida que 
está atrás, 
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KIRBY : 000000 
¿CORE : 0243610 


( KIRBY : 0000 


^JCJU Para tomar ia vida, bárrete hacia 
la bomba y déjate caer justo al tocar la vida, 
presiona el control hacia arriba para salvarte, 
esto repítelo para tomar la energía, q 


^ Cómete 
los dos enemi¬ 
gos a la vez 
como indica la 
foto para 
obtener un mix 


KIRBY : 000000 

SCORE : 0135020 


KIRBY : 000000 

¡SCOíiE : 0136-720 


Si dejas que se detenga por si solo, te dará el poder de UFO 


*************** 


Utiliza el poder de Wheel para 
avanzar por abajo sin proble¬ 
mas y así llegar a la pantalla 
donde hay energía, m 


******* 


Para eliminarlo 
utiliza el poder de 
Freeze pegado a él. 


O aún mejor si sigues 
la siguiente técnica: 
Come cualquier objeto 
que dibuje el jefe y 
lánzacelo. Ejecuta esto 
sólo 3 veces, 


^ Para evitar que te 
toque cuando cambia 
de lugar, agáchate. 


Entra por la puerta que indi¬ 
ca la primera foto para llegar 
a la pantalla donde están los 
enemigos que te dan el po¬ 
der de Fire Bal), 


Mantente esquivándolo 
hasta que dibuje un som¬ 
brero-, entonces, cómete 
el sombrero y presiona 
el control hacia abajo 
para obtener el poder de Mike; utilízalo 2 veces. ^ 

^ Ahora colócate al 
centro de la pantalla, da 
un gran salto vertical y, 
cuando estés en lo más 
alto, utiliza el último 
poder de Mike. 


Con todo esto logras un 
truco que es el tener muchos poderes de Mike. 




Déjate caer por 
donde indica la foto y 
bárrete para descubrir 
la puerta oculta. 


^ Así llegas a este Switch que descubre la 
entrada a la arena, además te llena tu energía. 
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^ Al terminar con este enemigo, cómetelo 
para obtener el poder de Hammer. 

Ahora golpea con Hammer (o Stone) el tronco para 
hacer caer la vida y energía encerradas. ^ 



Ahora acciona este Switch 
que descubre la entrada a 
Egg Catcher, además 
llena tu energía, 


^ Destruye los bloques 
que ocultan una puerta 

como indica la foto. 

► 

Lánzale aire a la bomba 
para eliminar el muro, pero 
avanza rápida porche una 
nueva pared te cerrará el 

camino. O 


* Más adelante, ( ™:§!“ 

salta como se ve en la 1--:.=====-===== 

foto y cómete a los dos enemigos que 
caen para obtener un mix. Si dejas que se 
detenga sólo, te dará el poder de UFO. 


Para el m nados sin problema,tienes que llegar con el 
poder de Wheel. Corre de lado a lado tratando de no 
quedar atrapado entre la orilla de la pantalla y un jefe. ^ 


/ kirby : CG00Q0 


T 

SCORE : 0331300 


■ - -Wlll ■III - - 

. 




Destruye los bloques que 
indica la 

HV1 1 foto, «r 


^ Ahora entra por una puerta oculta 
como se ve en la foto. 


TTñm" —u—I Así llegas a 

este switch que,al activado,descubre la 
puerta de Crane Fever, además llena 

tu energía, q 




^ A estos enemigos atácalos con el poder de torna¬ 
do (en la escena 4-1 encuentras a los enemigos que te 
dan dicho poder). 



































































































































































































































KIRBY Í^OOOOO 
SCORE : 0375930 


lEsega, L 


KIRBY : 00000 pg 
1 0376330 ¡L^ 


^ Al llegar a la puerta de 
la primera foto, sigue de 
largo para llegar a otra 
puerta que te lleva donde 
está un Switch que, al 
activarlo, descubre la puerta 
de Museum;además 
llena tu energía. 





KIRBY : 000000 

SCORE : 0428220 


KIRBY 

SCORE 


Para tomar la 
vida encerrada,utiliza 
el poder deStone en 
el tronco de arriba, 
después en el de 
abajo y por último en 
el del centro. 


Cuando tienes el poder de Throw y EH ¿ 4 - ■ É J Jju J |k,4| [f 
estás agarrado a un enemigo, por .. • . . .— 

un momento no te pueden hacer daño. 


KIRBY : 000000 

SCORE : 0470420 


^ Al comenzar, tienes que ir subiendo,pero haz un poco 
de tiempo cada vez que llegues a un nivel de nubes y, si te 
ves en problemas,usa el poder de tomado. 

Al llegar el Jefe utiliza,el poder de tomado 
tratando de permanecer pegado a él (recuerda que si dejas 
presionando B te elevas con tomado) o también lo puedes 
atacar con Hi-Jump justo cuando se te acerque. <0 
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SI* En esta parte, utiliza el 
poder de Wheel para bajar 
velozmente y ganarle a la 
explosión que va bajando y, así, 
tomar la vida antes de que se 
cierre el muro. 


A este enemigo atácalo con Spark cada vez que rebote en la pared, 


■-í la parte 


abajo. 


^ Aquí la pared es sólo fondo, 
de tal forma que te puedes 
regre¬ 
sar por 


’ KIRBY : 000000 
SCORE : 0428430 




<&xl5 


Así llegas a esta vida extra 





- 

KIRBY : 000000 il 1 Jij/cv. 


n p -7i—n— 


k SCORE : 0428430 ¡p£¿Tgjl _- 





KIRBY : 000. 

SCORE : 046 2490 


i ^<16 

wl 


Al llegar a la parte 
donde todo está 
obscuro, entre la pared 
y la segunda columna 
hay una puerta (para 
verla utiliza el poder de 
Ught). 


Al llegar a los bloques, destruye- 
los para ver una puerta oculta, qf 


Aquí hay un switch 
que descubre la 
puerta del Warp 
Star Station, 
además . ena tu 
energía, 


********* 4 ' ************* 









































































































































































































































































































































******* 


*************** 


^ Después de caer un buen tramo, 
llegas a esta pantalla. No te metas 
por esta puerta; cómete los bloques 
del piso para bajar más. 


Así llegas a este swrtch que, al activarlo, descubre la puerta 
de Crane Fever.además llena tu energía, q 


Z0 


«2x18 


LZWtBiELS 


^ Al llegar aquí, 
vete volando por 
la parte de abajo. 


Poco más 
adelante, métete 
por esta puerta, 


^ Así llegas 
a esta pantalla 
donde te dan 
una vida extra. 


^ Aquí cómete los bloques para descubrir una puerta. 


KIRBY : 
SCORE : 


Q2 

mm 


Al llegar a esta pantalla, 
métete por la puerta 
que indica la foto.ff 


Así llegas a esta 
vida extra. Wt 


W Al llegar a la puerta final.baja un poco más 
para tomar otra vida extra. 



Jff ®> 

gasa 1 — 


* Destruye los bloques para entrar 
por la puerta que se ve en la foto. 

Así llegas aquí. Utiliza el poder de Stone en el tronco y, 
justo al tomar la vida,quítalo y vuela para evitar caerte, q 


^ La cascada oculta a medias una puer¬ 
ta, así que entra como se ve en la foto. 


——- Así llegas a esta pantalla. 

Entra por la puerta que índica la foto, 


KIRBY : 0 
SCORE : 0610050 


[¿«si 


Ya en esta pantalla, 
acciona el swítch para 
descubrir la puerta de la 
arena. Además llena 
tu energía. ^f 


^ Más adelante 
déjate caer pegado 
a una orilla. 


KIRBY : 000000 
SCORE : 0611070 



KIRBY : 00000 3|®| 

SCORE : 0573890 

4&X18 
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u'Wi.yn.yih 

■ ■ 

|i sabáfcU 

f íis7 

■iíTi? ííitv 


1 KIRBY : 0 


f^I 

£&x23 

| SCORE : 0610050 




' KIRBY : 0 

<3 z ; ; 

/T) 

SCORE : 0610070 

o -1 

gsm 

















































































































































































































































































************************** 


^ Entra por esta puerta para 
llegar al cañón. 


^ Ahora rompe los bloques 






Quítate el poder de Hi-Jump con Select y cómete al enemi¬ 
go de abajo para obtener Fire y prender la mecha, 


^ Así eres lanzado a esta 
pantalla donde hay un swítch 
que, al activarlo,descubres la 
puerta de Quick Draw¡ade- 
más llena tu energía. 


Cómete al 
enemigo volador para 
obtener el Hi-Jump. ^ 


De inmediato 
métete al cañón, q 


KIRBY : 0 

SCORE : 0618850 


KIRBY : 00000 
SGORE : 0613270 






En esta parte, sí traes Hammer, 
,a barriéndote. 


Entra por esta puerta. 

Así llegas a esta parte, 
donde con Hammer eliminas 
los bloques para llegar a la 
/ puerta oculta, 


KIRBY 

SCORE 


Ya aquí,activa el switch para descubrir la puerta del 
irp Star Station¡además llena tu energía. 


is:e jefe lo eliminas rápidamente con el poder de Hammer. 



I ... I para esquivarlo saltando^ 

Al ir cayendo,poco antes de tocar el agua,dispárale. Al eliminarlo, 

—i i . i salta si quieres comértelo, \ ° 


^ Para tomar la vida 
necesitas Hammer o agarrar 
un enemigo con el poder de 
Throw para lanzarlo contra los 
bloques. 


KIRBY : 00000 

SCGRE : 0787110 


KIRBY 

SCORE 


LE /EL 6 
ORAMGE ©GEAN 


Cuando este 
enemigo te 
dispare, salta y 
cómete el 
disparo. ^ 

^ Espera a que 
se lance hacia ti 


KIRBY : 000 

SCQRE : 0771280 




* ooooo 

: 0787090 







































































































































































































































* * * 


? 




******** ********** 


Ya en esta pantalla, 
activa el switch para 
descubrir la puerta 
de la arena-, además 
llena tu energía, 


i KIRBY : 

\ S'GORE : 0352280 
\__ 


Entra por esta puerta. 


tt* Aquí necesitas el poder de Hammer o Stone para 

golpear el tronco y así llegar a 
la puerta de abajo. 


KIRBY : 000000 
SCQRE : 0852370 




En esta misma 
pantalla, entra por 
una puerta (que no 
se ve), donde indica 
la foto. 


^ Entonces llegas a esta 
pantalla; rápido cómete al 
enemigo y sal por el hueco 
de abajo para regresar a la 
pantalla anterior; ya en ésta, 
métete por la puerta de la 
izquierda. 


^ Aquí necesitas el poder de Hammer para abrir un pasaje hacia la derecha. 


! KIRBY : 000000 

. SCORE : 0860260 


^ Ahora golpea la bomba y, 
justo donde estaba la bomba, 
hay una puerta; métete... 

...Sales a esta pantalla 
velozmente toma la vida que 
va cayendo. ^ 


i KIRBY : 000000 
«CORE : 0859260 



^ En esta pantalla,salta y dispara el láser a la esquina 
para que rebote y encienda la mecha mientras te metes al 
cañón. 

Así eres lanzado a esta pantalla; acciona el switch para 
descubrir la puerta de Crane Fever; además llena tu 

energía, 



f f Entra por las ventanas indicadas en las fotos para obtener 2 vidas extras 



KIRBY =000000 || 

SOORE : 0868280 j j/5 



Aquí necesitas el poder de 
Hammer para llegar a la 
puerta de abajo. 

^ Así llegas a este switch 
que, al accionarlo, descubre la 
puerta de Museum; además llena tu energía. 


KIRBY: 000000 

SCORE : 0806610 


KIRBY : 000000 

SCORE : 0806610 



[? x26 i 
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|¡? Aquí utiliza el poder de 
parasol para protegerte. 


********** 


********** 


Destruye la bomba para 
hacerque la vida caiga. || 


Dando la vuelta, 
puedes tomar la vida. 


W Utiliza el poder de Beam 
para llegar a las 3 vidas de abajo, 


^ Colócate en el hueco que indica la foto y presiona 
el control hacia arriba. 


Así llegas a este 
switch que,al activarlo, 
descubres la puerta de 
Egg Catcher; además 
llena tu energía. ^ 


< 



^/y/y/y/y/y/ 


fyf SN:/STWt\ 


^ Cómete al 
enemigo que te da 
el poder de Beam 


Con Beam abre ... ... , ... 

paso hacia i 
arriba, tí | kirby = 000000 


Destruye la bomba para abrir el hueco 


KIRBY : 0000 

¡SGOKE : 0893160 


^ Haz lo mismo 
con la siguiente 
bomba. 

+■ 

Ahora regrésate 
al primer hueco y 
prende la mecha 
con Fire. 


10 Déjate caer por el hueco más o menos 
al centro para 
caer en el cañón. 

* 

Así llegas a este 
switch que, al 
accionarlo, descu¬ 
bre la puerta de 
Quick Draw; 
además llena tu 
energía, 


Rápido sube 
segundo 
hueco, 
elimina a 
este 
enemigo 
barrién- 
dote; al 
siguiente 
sáltalo, 


y avanza 


f KIRBY : 0Q «jÍP¡Í 

SXXXiE : 0906330 |j||j¡^ 

<&X32 




KIRBY : 000000 
SCÍORE : 1090700 


Ahora deja el poder de 
Beam presionando Select; 
regrésate un poco y cómete 
a este enemigo, 















































































































































































































































^ Al llegar aquí,toma el poder de UFO y regrésate. 

Aquí ve por la parte de abajo. 


^ Así llegas a este switch 
que,al activado, descubre la 
puerta de Warp Star Station 
además llena tu energía. 


Mantén presionado A ó B 
hasta que la nave brille; 
entonces, dispara para 
eliminar los bloques, «gr 


% Aquí,si te vas arriba,te enfrentas a los enemigos que 
lanzan bombas y, por abajo,a dos enemigos que lanzan 
cubos de hielo. 

Para eliminar de un solo tiro a estos enemigos, carga tu 
arma y espera a que se junten. * 






^ Cuando corra hacia ti, 
sáltalo para esquivado. 


En cuanto baje 
atácalo. 


^ Si salta, muévete hacia un lado. 

Y cuando caiga,atácalo. \f 


^ Después de eliminar a 
este enemigo,cómetelo. 

Utiliza aquí el poder 
deCrash.^f 


Aquí hay dos rutas: Una, 
es por la puerta de abajo, 
que es más larga y por la 
pueda de arriba, como se 
ve en la foto, que es más 
difícil. ^ 


^ Con tan sólo dos gritos 
de Mike lo eliminas 

De aquí en 
adelante,son los mismos 
de la otra ruta,pero un 
poco más fáciles. ^f 


^ Ahora con Fire Ball puedes 
Itegar a la pueda de arriba. 

Así llegas a este switch que, al 
accionario, descubre la pueda 
de Crane Fever y te llena la 
energía (después para llegar a 
la pueda de abajo, sólo 
bárrete). 


KIRBY : QO0O00 

SCORE : 1097600 


KIRBY : OO0OOO 
SCORE : 1095860 





■ ^■1 

■M 

1/ KIRBY = 000000 

|\ SCORE : 0916050 

M 

1^x32 | 


í KIRBY : 000000 

l SCORE : 0917150 

P5 


¿£>x32 

\ 




t ^ t ca| 

f KIRBY : 00000 f 

SCORE : 1 106360 j 

'fe' 




¡jj Hll 

S 


Qft 

■#. 1 > 


tí u 

. 

LJ 


f KIRBY : 00000 

l EHEMY : 




1 

1 

...: 1 


í KIRBY : 00000 

1 SOORE : 1124580 

m 

j ©X3Q 1 

































































































































































































































KIKBY: 0000 
sxmw ; . 1 1 isobo 


rápidamente,seguro lo eliminas aunque te quite energía). ^ 


Mantente siempre cerca de 
él. Cuando tenga esta 
posición, atácalo por atrás; 
antes de que te dé,dispárale. 


Si sale verticalmente de la pantalla, 
Si baja mucho apenas da un es que va a caer por ese mismo 
salto y dispárale. lugar, aléjate y dispárale cuando baje. 


KXRBY ; 00000 
EMEMY : tama 


kirdy : 0000 

EHEMY : 3213 


KIRBY : 000000 
S3GGJRE : l i 05910 




Entra sin titubear 
al cañón. 49 


^ Cuando golpee el suelo con el martillo, cometerla 

estrella y lánzacela o también ,- 

los disparos que él lanza. 

Puedes darle con Hammer 
$¡s, después que rebote en la 
pared o lanzarle sus propios 
disparos, 


Esquívalo hasta que te 
lance unos insectos: 
cómetelos y lánzacelos. 


^ Espera a que sdffehacia ti; entonces quítate y cómete 
la estrella y lánzacela (si tienes el poder de Back Drop, 
puedes caer con la estrella junto a él). 

Después de eliminarlo, obtienes 5 vidas. 


♦ Con Fire 
enciende la mecha. 


-De inmediato, salta á esta 
parte y bárrete para avanzar 
rápido. 4P 


KIKBY : 000000 

SCORE : 1105910 


( KIRBY : 000000 ||fpH 

SOORE : 1185910 

<2>X34 




^ Otras 5 vidas 
para la colección. 


^ Métete por una puerta oculta debajo de la luna. 

^ Así caes en este switch que, al accionarlo, descubre 

la puerta de Warp Star Station y te llena la vida. 


KIRBY : 

0030 1 

O Ir 

SCORE : 

1207300 



Te damos 2 técnicas 

1.-Atácalo con HkJump caca vez q_e se :e ace'c_e ^ 
2 - Cuando golpee con el martillo o cuando caiga de muy 
alto,agarra la estrella con el poder de r , a - zz :.e a H 


usar»- : ü&düflü 


F MV *CY . ■■■¡■I 

iii 1:. 



Con este enemigo no hay mucha 
ctencia:sólo esquiva sus dispa¬ 
ros y dispárale sin parar (es más: 
si no te mueves y disparas 


KIKBY : 
EHEMY : 


Cuando dispare hada los 
lados es mejor que te 
quedes como indica la foto. 


r 


X 




; 

X 



KIRBY : 0000 

EHEMY : 3 














































































































































































































Ahora que estamos en época de 
Mundial de Fútbol, se nota en todas partes 
el interés que este evento ha provocado y los 
videojuegos no se han quedado fuera de la jugada; ahora, en este número, te presentare¬ 
mos un resumen de algunos de los juegos que saldrán para esta temporada. 

Una de las características de Jaleco cuando hace secuelas de sus 
juegos de deportes es que siempre son muy distintas entre sí; ahora, 
en Super Goal! 2, cambia la perspectiva de lado del primer juego a 
vista "Frente a portería", muy parecida a la del juego "Super Soccer" 
de Nintendo, pero en éste hay algunas características más. 

En Super Goal! 2, apareces en la Copa Mundial donde participan 24 
equipos. Como es común en estos casos, cada uno de estos 24 
equipos tienen diferentes cualidades, divididas en 4 características 
por equipos que son: AK: ataque, SP: velocidad, DF: defensa y GK: 
portero, así encontramos a algunos de los mejores equipos del 
torneo tales como: Italia, Argentina, Brasil, Alemania, Inglaterra y 
muchos más. 



Una de las características visuales más importantes es que normalmente en otros juegos no varía el 
campo de juego: pero aquí,cuando mandas un balonazo muy alto,tendrás una perspectiva más amplié 
de la cancha y. así,tendrás una visión de dónde están tus jugadores y los contrarios para saber har ; ' 
dónde vas 
a despejar 
el balón. 

En esta 
opción, lo 
más 


importante 
es seguir 
la sombra 
del 




En la pantalla de presentación, tienes para 
elegir varias opciones que te detallaremos: 
la primera de ellas, es la de Super Cup; en 
esta opción, debes elegir a uno de los 24 
equipos participantes y llevarlo a jugar 3 
partidos de eliminación en uno de los 6 
grupos existentes y, después de eso, pasar 
a eliminación directa contra los 
demás 


equipos 

clasificados (típica eliminación de copa del mundo); para esta opción el 
juego tiene password que guarda tus resultados y puedes jugar tú solo 
o con un amigo (ambos contra la computadora). 

El modo de exhibición es simple: aquí puedes jugar ya sea contra la 
máquina, contra un amigo, tú y tu amigo contra la máquina 
o simplemente observar un partido entre 2 equipos controlados por la 

computadora (simple, ¿no?). 
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En esta característica,tendrás la posibilidad de jugar en 4 diferentes 
estadios, todos muy distintos entre sí (y además escoger entre 6 
diferentes colores de balones); aquí te mostramos los 4 estadios y sus 
características. 


El lugar ideal para jugar; es más, todos los 
partidos de la Copa se realizan en estadios 
como éste. 


Hey!, ¿y qué pasó con el pasto?; al jugar en 
este estadio sobre arcilla, hace que el balón 
vaya más rápido y esto le da más agilidad al 
juego. 


La perfecta mezcla de jugar Waterpolo y fútbo 
la tenemos en este estadio; un gran aguacero 
hará que las acciones sean más ¡eras . 
difíciles de controlar. 




Ahora que si realmente quieres complicarte las 
cosas, ésta es tu elección perfecta; todo se 
vuelve resbaladizo y una constante amenaza 
para los porteros (y para rematarte 
damos elegir el balón Ul ~“' 




La última de las opciones corresponde 
tiros penales; es bueno que practiques esta 
por si alguno de tus partidos tiene que defíi 
este modo, no te agarren sorp 
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Algo muy importante que decir de este juego, es que no es muy sencillo el jugarlo, ya que tienes muchas 
opciones que debes dominar para que tengas uso de tu equipo al 100%, tales como tiros con efecto, pases, 
barridas y cabezasos por mencionar algunos (para mayor referencia te recomendamos consultar tu 
manual); entre los difícil de dominar, pero muy importante, está la opción de escoger el jugador que quieres 
controlar o al que deseas mandar el pase (con los botones L y R); además, este juego tiene en modo 
opcional poder jugar con las reglas normales de un partido (con fueras de lugar y toda la cosa) o sin elias, 
aunque eso no quiere decir que te la vas a pasar cometiéndoles faltas a tus rivales, pues puedes ser 
amonestado o llegar a ser expulsado, así que trata de jugar limpio. 


Super Goal! 2 es un buen título de Soccer y es de los que sobresalen entre todos los juegos de este tipo. 
La cantidad de opciones hacen que no sea sencillo ni aburrido, pero sí muy emocionante; sin embargo,algo 
que no nos gustó mucho es que fuera tan complicado elegir jugadores y más cuando estás a la defensiva, 


ooooooooooooooooooooooo 




Ahora Nintendo y ASC se encuentran 
trabajando en el segundo título para el 
mercado latinoamericano, un juego de 
fútbol que se llamará "Super Copa". Este 
título ha tenido muchos cambios desde 
que comenzamos a hablar de él aquí en 
Club Nintendo, por ejemplo: primero, se 
tenía pensado llamar a este juego World 
Wide Soccer, pero después la gente de 
Electro Brain decidió llamarlo "Tony Meóla's Side Kick Soccer" (versión 
en la que también colaboró Club Nintendo y ahora es Super Copa. 





Básicamente el juego es el mismo del que ya te habíamos hablado; la 
perspectiva es siempre siguiendo el balón, rotando hasta en 360° la vista 
de la cancha si es necesario, tal como en otros juegos que ha realizado 
Sculptured Software (como el NCAA Basquetball o el Stanley Cup); en 

Super Copa,tienes distintos modos de 
juego: para empezar puedes jugar en 
modo de exhibición, tú contra la máqui¬ 
na o contra un amigo, y puedes escoger 
a los equipos de América o del resto del 

mundo; otras dos opciones son las de Copa de las Américas o Super 
Copa; en la primera,deberás jugar en eliminación para ganar el torneo 
contra equipos de América exclusivamente y en el otro modo será contra 
equipos de todo el mundo. 





























Como en muchos otros juegos de fútbol, tú podrás ejecutar jugadas 

típicas como tiros razos o bombea¬ 
os, pases (para ejecutar un pase, 
sar que tu posible recep- 
tiene un círculo sobre él- 
, yaque eso quiere decir 
que es seguro; pero si el círculo está 
amarillo o rojo, tu pase puede ser 
interceptado). Además, deberás te¬ 
ner cuidado cuando barras a un ene¬ 
migo para quitarle el balón, ya que, si tienes mala suerte, el árbitro te 
puede marcar una falta y hasta puede expulsarte. 




Ahora que hablando de opciones,éste juego te ofrece una gran variedad; 
entre las cosas que puedes cambiar, están la formación de tu escuadra 
salir atacante o con un equipo muv defensivo: puedes también 
la forma en la que quieres eje- 
s tiros de esquina, la táctica que 
seguir para burlar a tu rival y los 
típicos cambios de jugadores; por cierto, 
en esta última opción verás que cada 
jugador tiene distintas cualidades y que 
se detallan en los cuadros que aparecen 
junto a ios nomores; am podras revisar qué tan rápido es, cuál es su 
potencia, capacidad del dribling y su resistencia; todo esto es impor¬ 
tante que lo conozcas para que puedas poner a cada quién en el lugar 
que le corresponde. 




Bueno, este es otro de los juegos que estarán listos para esta temporada 
y, como ya habíamos dicho de étdesde la 
primera vez que los revisamos es un 
muy bueno y sobre todo la forma en 
se desarrolla el juego hace que te 
más. Ahora, con los cambios 
se le han hecho, ha mejorado- 
de audio de los estadios 
reales (tienes que oírlos) y 
con la posibilidad de 

idioma te permitirá disfrutar aún más de este título, 


Ahora veremos un pequeño resumen de otros juegos de soccer que veremos pronto. 



Quizá este juego sea el más raro de todos los que van a salir en lo que a 
concepto se refiere; un título que Capcom programó para marzo y, por alguna 
razón,se retrasó. Ahora,Mega Man se tendrá que volver a enfrentar a muchos 
temidos y clásicos enemigos,tales como Cut Man, Elec Man y otros más 
contemporáneos como Pharaoh Man y Toad Man,sólo por mencionar algunos. 
Cada partido en este juego se realizará en la cancha de tu rival (tu controlarás 

al equipo de Mega Man), donde 
las características del terreno in- 
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píritu de los juegos Mega Man, cada vez que derrotes aunó de tus enemigos, 
tomarás su poder y, en encuentros posteriores, podrás usar estos tiros para 
vencer a tus rivales; este juego es simple, pero también es divertido; además 
de que las opciones de las que te hablamos lo hacen muy atractivo. 


fluirán en el partido; además, algo que hace 
diferente a este juego es que cada enemigo 
pateará la bola como una especie de poder 
especial; así te encontrarás tiros electrifica¬ 
dos, pases con fuego o cañonazos (en el 

sentido literal 
de la palabra) 
y, para conti¬ 
nuar con el es 


mSM. 

i 


Ahora en el pasado CES de Invierno, 
Capcom anunció que probablemente lan¬ 
cen un juego con el nombre tentativo de 
"Capcom Shootout", este juego es serio 
(nada que ver con Mega Man Soccer); la 
perspectiva del campo es muy parecida a 
la del primer Goal, inclusive la cancha 
también 
da el efec¬ 
to de 3-D; 


de este título no hay gran cosa de qué hablar, pues no es muy seguro que 
Capcom lo traiga a América (lo anunciaron,pero todavía estaban estudián¬ 
dolo pues no está hecho por ellos, sino por otra compañía en Japón), 
aparte de que,si lo traen,hay que hacerle unos pequeños cambios (los que 
se ven en las fotos son de equipos profesionales de Japón), sin embargo, 
éste dato era curioso. No porque sea un juego que no se sabe si va a salir 
en América íbamos a dejar de mencionarlo. 




Ya se sabe que Acdaim es una compañía a la que 
siempre le gusta "estar a la moda" y ellos también 
preparan su propia versión de la Copa del Mundo; 
en este título tú vas a encontrar el insignificante 
número de 32 equipos (Aquí también le ponen un 
buen nivel a nuestro país); hablando de opciones, 
juego ofrece casi lo mis¬ 
mo que losde- 
, ya que 

puedes escoger jugar torneo contra la máqui¬ 
na, exhibición contra un amigo o la 
computadora, poder marcar fueras de lugar y 
fbulsrpero algo que se nos hizo bien interesan¬ 
te es que pudieras escoger el lenguaje en 
españoleara así saber los puntos débiles de 
los equipos con los que vas a enfrentarte. 


Este juego se desarrolla en la típica vista de lado de la cancha, los jugadores 
















































que manejas son un poco más grandes de lo que se acostumbra en este tipo 
de juegos; el modo de juego es muy sencillo,ya que aquí sólo puedes hacer 
tiros largos, cortos o pases (y una que otra 
combinación), pero en sí, no hay gran ciencia 
al jugar Champions World Class Soccer; tam¬ 
bién, para facilitarte un poco más las cosas, 
podrás ver que en la esquina superior dere¬ 
cha de la pantalla los programadores incluye¬ 
ron un diagrama del campo donde podrás 
observar donde están regados todos tus jugadores,así como tus rivales. 

No hay duda de que este juego por su sencillez de manejo lo hace uno a elegir de entre quienes han disfrutado 
títulos como Goal! o Super Soccer Champ (además de que viene en español), así que si ninguno de los otros 
títulos te convenció, te recomendamos echarle un ojo a éste. 

OOOOOOQOOOOOOO OOOOOOOOO 


Imagineer, para no quedarse fuera, tam¬ 
bién se encuentra trabajando en un juego 
de fútbol a nivel mundial de ñor bre Kick 
Off 3; en este juego, como en ruchos 
de los otros, también prefirieron usar 
la perspectiva de lado de la cañera para 
desarrollarlo (y que como dato extra, al 
igual que el título de Acclaim, ellos no 
usan perspectiva de 3-D en la cancha)* 
este título tiene la cualidad de que se desarrolla muy rápidamente como el "Road to Glory" de Atlus,pues 
por los constantes balonazos puedes pasar de portería a portería en menos de 5 segundos;así que de 
todos los juegos que van a salir y de los que estamos incluyendo en este reporte de "Soccermanía" se 
podría decir que este juego es el más 
rápido o dinámico en su modo de juego; 
de otras características, como número 
de equipos, modos de eliminación y 
juego, no hay muchos datos pues, como 
aún se encuentra bajo desarrollo, toda¬ 
vía no hay datos muy exactos; pero la 
gente de Imagineer dice que será muy 
bueno, esperemos. 





o 


Aunque muchos de los juegos de fútbol que salie¬ 
ron o saldrán esta temporada es debido al furor por 
la Copa del Mundo, sólo uno de ellos es oficial 
(Hug!, eso sonó a slogan de refresco) y ése es el de 
U.S. Gold: "World Cup U.S.A. 94"; ahora hablemos 
de sus características: en este juego, tu verás que 
están los 24 equipos ya clasificados a la copa del 
mundo (no sabemos si traerá las alineaciones reales, pero los equipos 




















si estarán todos); podrás jugar en modo de eliminación para ganar la copa o un 

partido de exhibición contra un amigo y aquí 
tam bién vas a poder elegir entre distintos idiomas, 
entre ellos español-, por si fuera poco,lo podrán 
jugar hasta 4 personas con cualquiera de los 
adaptadores que ya hay-, la perspectiva de este 
juego es de vista por arriba -son pocos los juegos 

de fútbol en los que se usa este modo- y aunque éste es el juego oficial, es uno 
de los más simples entre los que van a salir. 


l/VorWCt/pUSA94 %== 
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Por cierto la gente de U.S. Gold también prepara un juego de Soccer/Aventu- 
ras llamado "Hurricanes" donde el héroe es un futbolista que para atacar a 
sus enemigos lo hace con un balón de soccer; éste no es propiamente un 
juego defútbol, pero como dato curioso en este resumen, no podía faltar. 


Ahora veamos otros planes de juegos: Electronic Arts también sacará su juego de fútbol (para 4 
personas) llamado "FIFA International Soccer"; algo relevante de este juego, es que tú sólo ves media 
panta ia de juego (en perspectiva de lado) ya que la otra mitad está ocupada por un diagrama del campo 
de fútbol y la posición de los jugadores. ¿Para qué?, quién sabe. Por último, dos compañías que 
anunciaron recientemente que trabajan en más juegos de fútbol son Hudson, en un juego que en Japón 
se llamará l_eague Super Soccer y algo novedoso de este juego es que, aparte de que será para 2 
jugadores, manejará dos tipos de perspectivas: "de lado" y tipo Super Goal! 2, con un ligero efecto de 
3-D en ambas: Coconuts, los que hicieron el juego Road to Glory de Atlus, ya casi tienen lista la secuela 
de este título que. por lo poco que hemos visto no tiene mucha mejoría y por último, nos acabamos de 
enterar que Imagineer lanzará otro juego de fútbol parecido a Kick Off, pero en lugar de jugadores de 
fútbol, aquí jugarás con animales muy chistosos. 


QOQOOOOOOGOOOOOOOOOOGOO 

Pues bien, como ya te habíamos 
anticipado, son muchos los juegos 
de Fútbol que aparecerán estos días y, 
si tú pensabas comprarte alguno, se¬ 
guramente será muy difícil decidir cuál 
de ellos es el mejor; pensando en esta 
situación, decidimos preguntarle a 
todo el equipo de Club Nintendo 
acerca de cuál sería para ellos el 
mejor juego de fútbol de los que te presentamos aquí, teniendo como resultado que los dos 

juegos más sobresalientes son Super Copa de ASC y Super Goal! 

2 de Jaleco; quizás algo que ayudó mucho a estos dos juegos es 
que tienen efectos visuales que se salen de lo común y el que 
llamó mucho la atención, fue el Mega Man Soccer pues el concepto 
de hacer tiros especiales y de nulificación de adversario, le da un 
poco más de estrategia; ahora, que si tú estás buscando un juego 
serio, el Champions World Class Soccer de Acclaim puede ser 
una buena opción aunque, como siempre decimos, la decisión 
final de que juego es bueno y malo está en tus manos. 
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Ahora con Bull Wario el 
golpe con el cuerpo se 

incre- i-■—¡ 

menta 


Presiona B para 
lanzar fuego 


bloques los 
rompes de un 
solo golpe). 


Salta y mantén 
presionado el 
control hacia 
arriba para 
pegarte al 
techo. 


Si presionas B 
Wario vuela por 
poco tiempo. / 
Jet Mario salta \ 
más alto y corre 
más rápido. 


ISE Q.QM»n 


Salta y presiona el control hacia 
abajo para romper bloques, eliminar 
enemigos o hacer 

que los enemigos ¡pipil p| 
que están en la " ,v " 
pantalla se 

aturdan por un -> .x , i... j®* p -, 

momento. 


Si vas como mini Wario,tomando este implemento 
cambias a Wario normal, pero si vas como Wario 
(normal) Jet Wario o Dragón Wario y la tomas, 
cambias a Bull Wario. / 

Si presionas arriba,Wario salta más alto. f 


Si un enemigo e 
compañeros c:: 


Cuando te encuentres una de las 
el¡m¡nes;toma un enemigo y lánz 
comerá y te dará 30 moneda «. 


f°5[l 0=025 <S*5& t ü’362 
C°3<1 PdUSE 0 = 10223 




BULL WARIO 


DRAGON 

WARIO 


JET WARIO 












































































































Aquí te damos la localización de cada uno de los tesoros para que acumules más dinero para tu 

castillo al final del juego. 



Al final de la cascada,da un 
gran salto para llegar arriba 
y así salir por la puerta que 
descubre el camino a la 
Escena 6. 


También puedes regresar 
después de pasar al jefe de 
la Escena 5 y será mucho 
más fácil llegar arriba. 




LLAVE 


Después de pasar al jefe de la Escena 5 regresa 
a esta parte: ahora en lugar de arena hay agua. 


Toma la llave y utilízala para abrir una 
puerta donde está e cráneo. 




Golpea el cofre para 
obtener el tesoro A. 


ph'kf n.nmojl 


Después de pasar al jefe de la Escena 5 esta 
parte se llena de agua, así puedes llegar a 
bloque gigante. 


Al golpear este blo¬ 
que obtienes 3 vidas. 


Cuando 
se quede 
quieto, 
corre 
hacia él a 
manera 
de tocarlo. 


Si comien 
za a 

moverse 
de lado a 
lado, 

esquívalo 

saltando. 


Cuando se 
eleve con la 
concha 
hacia arriba, 
salta y 
pégale por 
abajo. 


Recuerda que puedes utilizar a los 
enemigos aturdidos, las llaves o las 
monedas grandes para eliminar 
enemigos. 
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Aquí golpea el bloque para 
obtener 100 monedas y más 
adelante utiliza la llave en el 
cráneo para abrir la puerta 
que te lleva al tesoro B. 


n-na puiisf o.n¡». 


Utiliza a Jet 
Wario para 
subir de 
bloque en 
bloque; ya 
arriba toma 
la llave salta 
y lánzacela 
al cráneo 
para abrir la 
muerta que te 
leva al 
tesoro C. 


Si el jefe te lanza hacia la 
lava presiona el control hacia 
él para salvarte. 


§§M§§ ?-um¿ 


Atúrdete con fuego o 
corriendo hacia él, para poder 
agarrar¬ 


las escenas donde 
hay algún tesoro 
flashean mientras no 
hayas tomado el 
tesoro que hay dentro. 




Ahora lánzate hacia la lava. 




Toma la llave y 
regrésate; ahora 
rompe el bloque (para 
que te coloques 
donde estaba el 
bloque) y presiona el 
control 
hacia 

arriba para 
entrar por 
una puerta 
oculta. 

LLAVE 




Deja que un enemigo clave un 
cuchillo en la pared, súbete en él y 
de ahí da un gran salto para llegar 
a la puerta de arriba, para que al 
salir se descubra el camino hacia 
Sherbet Land. 


Al terminar esta escena la Escena 13 cae 
sobre la Escena 10. 
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Al final del pasillo activa el switch; regrésate y aparecen 
unas bases que te sirven de escalera para llegar a la puerta 
de arriba; así avanzas por la parte superior hasta llegar al 
otro switch; actívalo y regrésate al cuarto anterior para salir 
por ia puerta que descubre el camino hacia la escena 17. 


J.v. ' 1.''^ ■í.'t'Tvií’ 


Saja ai Blfc 


Toma la llave que está al comienzo y 
llévala hasta donde indica la foto; 
——- ahora rompe los bloques 

para descubrir la puerta 
íj; j| que te lleva hacía el cráneo 


donde se encuentra el 
tesoro D. 


«=lV O-OO»* 
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LLAVE 


Aquí saca el bloque oculto y utilí¬ 
zalo para llegar a la parte supe¬ 
rior, avanza hacia la derecha para 
encontrar la salida hacia la Esce¬ 
na 18. 


Al eliminarlo, 
obtienes 15 
vidas; puedes 
regresar a 
esta escena 
para acumu¬ 
lar más vidas. 


Ahora cáele 
encima y 
después súbete 
a la base para 
esperar a que 
el jefe salga de 
nuevo. 


Atácalo 
por atrás 
corriendo 
hacia él 
para 
quitarle 
el casco. 


SSfa^iiÉaaiiliai 


SHERBET 
L AND 
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llave 


mgKm mmm-- Acciona el 

Switch y salte por 
la puerta de la 
i izquierda, sube 

pEEffi®; por la escalera y 
¡t i " I avanza hasta 
llegar a otro switch, acciónalo y 
regrésate; ahora ya puedes 
tomar la llave para usarla /C-ZZ¡—b 
en el cráneo y así llegar f\ l >¡—j¡ 
al tesoro F. n -~ J¿ - 


Rompe los bloques que 
indica la foto para descu¬ 
brir la puerta que te l eva 
5 obtienes 100 monee as 


a un cuarto 




ÉSÍfiSK. 
























































































































































SELECCIONAMOS ALGUNOS DE LOS 
MEJORES TRUCOS RECIBIDOS A TRAVES 
DE LAS CARTAS Y CON LA AYUDA 
DE NUESTROS PILOTOS " MAX ", 
«FOX u Y "ALFA", TE PRESENTAMOS ESTA 
EXCLUSIVA LISTA DE SECRETOS 
INEDITOS DE REVISTA CLUB NINTENDO. 


Q-BERT3 
(SUPER NES) 

JUGAR 20 NIVELES 

DE PUNTAJE 

• EN LA PANTALLA DE OPCIONES, 
PRESIONA: B, Y, Y, Y, B, Y, Y, Y, 

LUEGO " START 

NINJA BOY 
(GAME BOY) 

OBTENER "CONTINUES " 

• EN LA PANTALLA DE "GAME OVER ", 
PRESIONA: "A", LUEGO "START" 

ROBIN HOOD 
(NES) 

ADELANTAR ETAPAS 

• INGRESA PASSWORDS: WALL, LOCKSLEY, 
DUBOIS, CHASE, BOAR, MASTER, TAX. 

paria 

(NES) 

TENER ENERGIA Y DINERO 
CASI ILIMITADO 

• INGRESA LA PALABRA "GaoGao ”, 

EN LUGAR DE TU NOMBRE. 

SMASH T.V. 
(SUPER NES) 

OBTENER VIDAS 
EXTRA 

• EN LA PANTALLA DE SELECCION 

DE JUGADOR PRESIONA: 

"ABAJO", "L“ "R", "ARRIBA 

DESERTSTRIKE 
(SUPER NES) 

EMPEZAR MISION CON 

10 HELICOPTEROS 

• INGRESA PASSWORD: 

BS9JS27 

LEGENDOFTHE 
MYSTICAL 
NINJA (S. NES) 

OBTENER HAMBURGUESAS 
ILIMITADAS 

• INGRESA PASSWORD: 
vxZ++ lh:@Y nn3 + ! 

$T + KK h G :/< +/ + X@ 

r 

LOW G MAN 
(NES) 

OBTENER 

9 VIDAS 

• INGRESA PASSWORD: 

" LOBB" 

S. BOMBERMAN 
(SUPER NES) 

OBTENER UN PERSONAJE 
DIMINUTO 

• INGRESA PASSWORD: 

56 56 
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sidad de esperar esta salida 
casi 3 meses-corno dijimos en 
nuestro número pasado, ya 
que nos hemos enterado que 
Capcom esta dando los trazos 
finales al esperado juego Super 
Street Fighter II para SNES; uno 
de los datos que ya están confir¬ 
mados acerca de este juego, es 
que tendrá la "miserable" canti- 


Niniendi 


dad de ¡32 megas! de memoria 
(y no creas que este será el único 
de la temporada que tenga esta 
cantidad de memoria, sigue le¬ 
yendo y más adelante sabrás 
por qué); esta versión,según he¬ 
mos oído, es un gran juego que 
tiene que verse para creerse: nos 


La bola 
de cristal 


noticias muy 
buenas; pero 
dejémonos 
de preámbu¬ 
los y pase¬ 
mos a lo que 


de Cristal tiene 
interesan- 

-'' k 


hemos enterado también que to¬ 
das las cualidades y nuevas op¬ 
ciones y poderes nuevos, así 
como los 4 personajes,están to¬ 
dos; aunque aún no hay una fe¬ 
cha exacta para el lanzamiento 
de este juego, nosotros seguire¬ 
mos al pendiente; seguramente 
el siguiente mes te tendremos 
mucha información más acerca 
de este juego, 
pero inciando 
el 2 o semestre 
prepárate (hay 
que hacer me¬ 
moria que sus 
2 antecesores 


nos interesa. 

Super Street 
Fighter II... 
Ya 

Bueno, pues 
nohubonece- 


salieron en Ju¬ 
lio de 92 y Julio 
93 ¿este apa¬ 
recerá en Julio 
’94: al parecer 
sí). 
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TAKARA 
ANUNCIA SUS PLANES 

Muchas cartas nos han preguntado los jue¬ 
gos que lanzará Takara para el segundo 
semestre del 94, así que para responderles a 
todos,nos pusimos a investigar muy duro y he 
aquí sus planes: 

2 juegos que se encuentran ya en su fase 
final de desarrollo, son King of Monsters 2 y 
World Heroes 2\ sin embargo,hay cierta inquietud de 
dos juegos en especial: Fatal Fuiy Special y Samurai 
Shodown; del primero nos hemos enterado,de bue¬ 
na fuente, que ya hay planes para desarrollarlo y 
aunque aún no hay fecha, se espera que sea muy 
pronto¡y del segundo te tenemos buenas noticias, ya 
que ya han empezado a trabajar en él y, aunque no 
es algo super seguro, nos comentaron que el juego 
será de 32 megas para asegurar su parecido a! título 
de Arcadia; pero no contentos con esto, seguimos 
investigando y molestando gente y así pudimos 
obtener 4 fotos de lo que llevaban programado hasta 
el mes de marzo; aunque la calidad de las 
fotos no es lo buena que quisiéramos (el 
precio de la exclusividad) se notan muchos 
detalles importantes como el movimiento del 
mar en el stage; por último y como noticia 
curiosa, Takara también está trabajando en 
este juego pero en versión para Game Boy, 
pero es muy probable que esta versión sólo 
salga en Japón y no llegue a América. 


El Project Reality: Más que una realidad 






¿Recuerdas que las primeras noti¬ 
cias del Project Reality era que a 
finales de este año el formato de 
64-bit de Nintendo y Silicon 
Graphics iba a hacer su debut en 
las Arcadias?, pues en un anuncio 
que se hizo a finales de marzo,se 
comunicó a la prensa que Nintendo 
había firmado un acuerdo con 
Williams Midway (sí, los mismos 
de Mortal Kombat y NBA Jam) 
para crear una nueva compañía: 
'Williams/Nintendo" para hacer jue¬ 
gos de Arcadia y para el Project 
Reality. 

El primer juego distribuido por esta 
compañía será un título de pelea 
en 3-D llamado "Killer Instincts" y 
que será mostrado dentro del CES 
de Verano en el mes entrante en 
Chicago; este título está siendo ya 
desarrollado por Rare Coin-Ltd, 
quien ya recibió las especificacio¬ 
nes y actualmente ya se encuen¬ 
tra trabajando en él; este juego se 
tiene planeado que salga a finales 
de este 94 tal y como se había 


anunciado desde un principio. 

Y como siempre las declaracio¬ 
nes, en este caso las 3 compañías 
involucradas, no se hicieron espe¬ 
rar, por ejemplo Howard Lincoln, 
de Nintendo dice: Williams Midway 
es el mejor manufacturador de ar¬ 
cadias en el mundo; en años pa¬ 
sados WMS Industries ha introdu¬ 
cido una serie de Mega hits como 
Mortal Kombat y NBA Jam y ellos 
tienen el talento creativo y técnico 
para crear, desarrollar y distribuir 
estos juegos usando la tecnología 
64 bit del Project Reality. 

Con esta unión, estos hits de Arca¬ 
dia estarán disponibles por parte 
de Williams/Nintendo Inc. para ju¬ 
garse exclusivamente en el siste¬ 
ma Project Reality; este arreglo 
asegura que este sistema siempre 
tenga juegos de buena calidad; 
mientras tanto Neil Nicastro, presi¬ 
dente de WMS Industries dice: 
"Nuestro acuerdo con Nintendo le 
permite a WMS un acceso inme¬ 
diato a la mejor tecnología en 


videojuegos en el mundo. Planea¬ 
mos ya introducir un gran número 
de nuevos juegos de arcadia usan¬ 
do la nueva tecnología de 64-bit 
del Project Reality. Nuestra nueva 
unión con Nintendo nos da la opor¬ 
tunidad de entrar al mercado de 
videojuegos caseros con la ayuda 
de Nintendo, la mejor compañía 
de videojuegos caseros en el mun¬ 
do". Y por último (pero no menos 
importante como dirían) tenemos 
las declaraciones de Joel 
Hochberg, presidente de Rare 
Coin-Ltd: "Es realmente simple: 
Project Reality representa la más 
poderosa tecnología de videojue¬ 
gos en el mundo. Nosotros escogi¬ 
mos alinear nuestra compañ ía con 
esta tecnología al mismo tiempo 
que lo hacíamos con el poder 
mercadológico de Nintendo". 

Así como te habrás dado cuenta 
con este reporte, ya había mu¬ 
cho tiempo de trabajo adelanta¬ 
do antes de que se anunciara al 
público el Project Reality. 










































Double Dragón V'TheShadowFalls" 

Tradewest recientemente acaba de anunciar que han co¬ 
menzado a trabajar en el quinto juego de los hermanos Lee, 
éste será un título en el que los personajes están basados en 
los que aparecen en una serie de T.V. y, según los datos que 
se han dado, al parecer será un juego de pelea donde podrás 
elegir de entre 12 personajes con poderes y ataques distintos 
entre cada uno; el juego será programado con 24 megas de 
memoria y se tiene planeada su salida para la segunda mitad 
del 94; éste es tan sólo un pequeño avance de este juego. 
También aquí te presentamos algunos de los personajes; 
conforme nos vayamos enterando de más, te lo iremos 
comunicando. 


Noticias del Super Game Boy 

Algo ya te habíamos adelantado en la sección de Dr. Mario, pero aquí tienes una información más completa sobre el nuevo 
lanzamiento de Nintendo: El Super Game Boy. Como te habíamos contado, este es un adaptador que permite utilizar los 
cartuchos de Game Boy en la consola Super NES, además, tendrás la oportunidad de escoger diferentes tipos de marcos 
para la pantalla y no sólo el de Game Bey clásico que se ve en las fotos de más abajo. Si lo prefieres, podrás crearte u no con 
un programatipo "Mario Painf. Para losjuegos viejostendrásunprogramacon el que podrásescogerdistintas combinaciones 
en las sombras obteniendo una gran variedad de colores combinados (algunos muy locos). 




Con este panel puedes cambiar los colores de un 
juego de los anteriores al Super Game Boy. 
Observa las variaciones: 
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FQREST 


Otro punto ya confirmado es que el Super Game Boy saldrá a la venta sin el cartucho de Donkey Kong incluido. 
Tú decides si lo adquieres por separado (Sí te lo recomendamos) 


Para finalizar nos enteramos que Hudson Soft está preparando el juego Adventure Island 4 para NES pero 
nuestros contactos no nos supieron decir si este juego lo iban a traer a América, además ellos acaban de 
anunciar que sus dos próximos títulos de Game Boy (Bomberman y Bonk's Revenge) saldrán para el formato de 
Super Game Boy, esto es todo por este mes esperamos tenerte más noticias de interés para el siguiente número. 




























































WARIO 
LAND 
Para resolver 
este reto, 
describe el 
mejor final de 
este juego. 


STAR FOX ^ f jggf 

Para vencer en este 

reto mándanos una i- 

foto con el puntaje WkM BB ! 

final al terminar este R a | 

juego, pero en este fl vi Si IJ 

caso los récords '- 

más bajos serán los 

mejores, es decir trata de hacer el menor 
Los récords más bajos serán publicados, 


— 



SEGUIMOS RECORDANDOTE QUE "LOS RETOS DE MARIO" ES SOLO UN DESAFIO 
PERSONAL PARA TI, POR LO CUAL, NO REGALAMOS PREMIOS POR CONTESTARLOS. 
ESCRIBENOS SI QUIERES VER TU NOMBRE PUBLICADO EN ESTA SECCION (SOLO SI 
CONTESTAS BIEN NUESTROS RETOS). 


(^T.M.N.T. RADICAL rescue 
P ara resolverlo, tan solo tenías que mandarnos el último 
password pero sin haber tomado ningún corazón, o sea que 
sólo con las 6 líneas de energía con las que comienzas (sino, 

no sería reto). 

Si te fijas, cada vez que tomas un corazón tan solo se modifica el 
penúltimo número de tu password o sea que de ”0” cambia a "1" y 
de ahí cambia a ”3" y de ahí a ”7” y por último a "H". Si viste nues¬ 
tro cuadro azul te fue más fácil responder el reto. 



(X^SUPER NOVA 

¿Qué hay que hacer para que aparezcan los 3 cubos 
que se ven alrededor de la nave? 

Todo lo que hay que hacer es esperar esquivando disparos. 
Por ejemplo con el primer jefe espera a que te dispare 73 
veces e inmediatamente aparecen los cubos que giran 
alrededor de ti. 
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Ve saltando por los ganchos hasta 
llegar donde está la vida; de ahí 
dispara donde está la palabra "GC 
para que aparezca; ahora salta ha¬ 
cia "GO" para entrar al bon^s 


Al comenzar, avanza 
un poco, súbete al te¬ 
cho y regrésate; aho¬ 
ra dispara para que 
aparezca "GO" y sal¬ 
ta hacia él para en¬ 
trar al bonus. 


Salta y dispara para que salga "GO" y puedas entrar al bonus. 


SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS 
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Al ir avanzando en esta parte salta y dispara para 
que salga "GO" y entres a un bonus diferente. 


¡piiLi ipil EPli pip 


as 




m 


En la escena 1-1, 
saca la estrella pero 
no la tomes;síguela 
hasta que rebote en 


E 


las escaleras, entonces tómala y avanza 
rápido hasta terminar la escena. Si lo ejecu¬ 
taste bien,terminas la escena con poder de 
estrella; esto causa que el juego se confun¬ 
da y se siga escuchando la música que ahí 
normalmente no tiene que oírse. 


Súbete en los ganchos para llegar a la base y de ahí disparar para que 
aparezca "GO" y entres al bonus. 
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Dispara donde está la palabra "GO" 



sff mi 
: Fw=ra 

; F=FW 

^wm 

FvSFRíl 

SP=RMI 

: ÍFFvM 


Dispara donde está 
la palabra "GO" 
para que aparezca; 
ahora salta hacia 
"GO” para entrar al 
bonus. 


Más adelante,al ir subiendo,dispara donde se ve "GO" para que puedas 


entrar a otra escena de bonus 


Utiliza la capa para que 
rompas los óvalos y 

caigan 
pre¬ 
mios. 


/-ULE 


ííirr 



Al colgarte aquí, salta y dispara para que 
salga "GO" y entres a otro bonus. 


Ji Wülil ül 
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v^-as 

; 5 >i as 

IB r ■ H8 

r B8 

i i ®|®8 

gil 

IBBBBB 
r h®si 

L si 


seORE-030350 T/HE 
^EJVER 3E03 

SKE>fy lltllllllllimi 


3 ;t¡-ooi300 

Peí./ER 


Colócate donde indica la foto 1 y comienza a subir y bajar la escalera, 
de tal manera que el scroll se mueva y se detenga; repite esto varias 
veces, así el personaje se desalinea con respecto a la escalera como 
se ve en la segunda foto. Ya que logres esto, comienza a subir para 
llegar a una zona llena de gráficos sin orden alguno. 


i«OKE-OCl3CO TÍME 0300 BLK 3-04 
»L4VEK * = t t 

ihXMV UKIIIimillll P=OC* ^ 


f 


Esto lo puedes intentar en cualquier otro i jgar donde estés en 
una situación similar. 


Aquí está el password para 
que lo pruebes rápidamente. 


VLADIMIR MACIEL MENDOZA 


KÍdüT fS hite) En la misión 2 - antes de subir a 

IhPJIp V m U edi fic i 0 - te enfrentarás a un grupo de 

lindas; a una de ellas le tirarás el látigo, 
pero no lo tomes hasta que hayas 
jjfj &É |\V n V^Ck ^i ff derrotado a la última; si lo hiciste 

~ - ■ b correctamente el látigo se habrá 

cambiado por arte de magia en un bat que podrás usar en contra del 
enemigo del nivel para vencerlo más rápido y sin problemas. 











































Este es un truco no muy útil pero interesante del juego; para poder *j ~y~i —j 11111 . p** 

pelear contra tu mismo personaje pero controlado por la máquina, ULiaLá 

debes seguir estos sencillos pasos; 3 

1 Escoge al jugador con el que quieras hacer el truco (en este caso *5 -7 . y—u .. . — 

es Hanzo) y al llegar al peleador que está después del segundo ;tP 

bonus round debes dejar que te gane. 

2. -Ahora continúa tu juego con el peleador que te ganó y repite la 11* ir 8H ■ 'Ir Wf ; Wtá 
operación (déjate ganar). 

3. -Continua de nuevo con el jugador del truco (Hanzo) y ¡listo!; ahora sólo nos resta esperar que no te 
confundas y que puedas derrotar a la máquina en un match más que parejo. 


El método para poder obtener el Sound Test en Super Empire Strikes Back 
es éste; cuando te encuentres jugando, presiona y mantén los botones 
A,B.X e Y más el control hacia Abajo; entonces presiona Start para tener 
acceso al Sound Test; también.como en la primera versión.intenta entrar y 
- salir vahas 

j veces de 
I esta 
I pantalla 
I para 

jjjUSjg obtener 
1|Í|P|MW ÍÍ^^W algunas 

interesan- 

SÉÉflfeüÉttílttiÉiÉÉ I ' tes claves. 




EMPIRE STRIKES BACK 


SOUHO TEST 


SOÜHO TEST 

HRVE TITLE FUN WITH YYYY 


TUR* ÜP THE VOLÜME 


IMPERIAL MRRCH 


MUSIC SCORE 


IMPERIAL MRRCH 


SOUHO EFFECT: B800M 


SOUNO EFFECT: BBO 


MAY THE FORCE BE WITH YOU 


MRY THE FORCE BE WITH YOU 


IN DIGITAL STEREO 


IN DIGITAL STEREO 





PRESS ' 


hí II I 

= 

™ übi 

^bJML pb 

i 

uj 


1 



1 

|u - - 
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No sólo las 4 partes de la armadura son las 
modificaciones que el Dr. Light puede dar a 
Mega Man; también hay un obsequio especial 
que te puede ser de mucha ayuda: 


K _ 

ir * 


Aquí te damos el 
password con los 
dos primeros 
requisitos, el 
último depende 
de tu habilidad. 


funciona hasta que apagues o le des reset al 
juego y no te lo guarda en el password. 


Una vez que hayas acabado con los 8 Mavericks, regresa a la escena de 
Armored Armadillo (1), recórrela y, al llegar a la puerta del jefe, sube a la 
plataforma que indica el pequeño mapa; sube ahí y toma la cápsula de 
energía que aparece (debes llegar con tu energía completa);una vez que la 
hayas tomado, usa el dispositivo de "escape" (2) y repite 
esta operación 5 veces; si lo hiciste correctamente,la quinta 
vez que llegues al punto señalado aparecerá una cápsula 
igual a las que el Dr. Light escondió con piezas de la 
armadura (3). Allí verás aparecer al doctor en un traje de 
Ryu y te dará una nueva habilidad: la de poder arrojar "Ha- 
do-ken" (4); el Ha-do-ken de Mega Man es muy poderoso y 
capaz de destruir a un jefe ¡aún a Sigma con uno sólo de 
ellos!(5 y 6) (los Ha-do-ken los lanzas siguiendo la clásica 
secuencia de Abajo, Diagonal Derecha Abajo, Derecha + 
disparo), pero para poder lanzar este poder, es requisito 
indispensable el de tener la energía al máximo 


Es importante recordar que hay 3 requisitos 
indispensables a seguir para poder obtener 
el Ha-do-ken y que son: 

1. - Ya haber destruido a los 8 Mavericks. 

2 . - Tener absolutamente todos los Ítems: 

- 4 tanques de energía extra 

- 8 corazones de energía 

- 4 piezas de armadura 

3 . - Siempre que tomes la cápsula de energía, 
debes llegar con la tuya al máximo. 
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RPiTKING 


GftME LEKEL 


- 1P - - 2P - 

FIERCE PUNCH-X FIENTE =UNCH-X 

NORMRL PUNCH-y NORMAL FUNCH-y 

FIERCE KICK - fi FIERCE F I C K -fi 

NORMAL KICK -B NORMAL -ICK -B 


GftME SPEEO NORMA 


MUS I C 


POICE 


STEREO MONRURRL 


SOUKD 


a T c H 


T O U R N R M E NJ: 

a m> 

fs BjyK* 

ST (1 R y R BIT 


T. TOURNA.MENT FIGHTERS (SNES) 

Probablemente en tu Super NES no salió el súpertruco de T.M.N.T. Tournament Fighters que 
publicamos anteriormente; nosotros nos dimos cuenta que en algunos Super Nintendos es muy 
difícil lograrlo, así que, como sabíamos que síexistían las claves, (ya que esta rareza de truco daba 
5 códigos) nos dimos la tarea de investigar por todos los medios posibles estos 4 códigos 
faltantes (pues el de velocidad ya te lo habíamos pasado) y con la buena noticia de que aquíei tan: 


| ★★★★★★★★★★★★★★★★★♦★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★******************************* i 
SELECCION DE JEFES * SELECCION DE HASTA 10 CREDITOS 

Tú puedes elegir a Karai y a Rat King como peleadores en VS * c °ntrol 2, cuando esté la 

Battle presionando en el control2 cuando aparezca la panta- * P^nía//a efe título presiona: 
lia de titulo: ” * * 


K ARRIBA, Y, IZQUIERDA, B, ABAJO, A, DERECHA, X, ARRIBA. 


* B, B, B, A, A, A KKKKKKX. 


WS&f&L mVWTMNJA 




I ***★*****■»*♦»*.»»»•■'•»»»************★********•*•****************.**. + ********,,,. 

SELECCIO \ DE STAGES OCULTOS 
Tú puedes elegir los stages de los jefes en VS Battle si 
presionas en el control 2 cuando aparece la pantalla de 
título: L, R, L, R, L, R, A. 


| ★★*★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★*★★★★★*★★★★★♦★★★★★★★★*★*★********************** 

LINEA DE ENERGIA ENSTORYMODE 
Para poder realizar el a taque super espe¬ 
cial también en el Story mode, presiona 
en el control 2 la siguiente secuencia en 
la pantalla de título: 

ARRIBA, IZQUIERDA, ABAJO, DERE¬ 
CHA, KY, B, A K Y, B, A, X. 
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ACERCATE A 


t úsica. Sound Fanatasy tiene 5 distintos jueg 
que puedes crear sonidos raros, divertido: 
nos casos, crear y componer tus propias me 
entre algunos de los juegos tenemos una espe 
Breakout donde cada pieza que destruyas gen 

! ~~~| faTtambién un 


un título muy divertido 
especialmente para 
los más pequeños o 
aquellos con alma de 


del fútbol 
; que no lo 


¡ríe a to< 
íxtraño: 


Mindscape presenta este mes otro de sus Juegos 

juego tiene varias opciones, por ejemplo puedes jug; 
adivinar números secretos mediante sumas, resta 
multiplicaciones, además de otros interesantes juec 
este título es muy recomendable para niños de nive 

primaria para ayudar- p®———--- 

: s a aorender mate- 
”.y.:¿s sobretodos! ¡ 

tienen papás que par-'.' H «j _ ( 

ticipen con ellos; este jr¡2“3S a i 

juego será compatible , fct . £23^ 

con el mouse del 


REVISTA 


Nintendo 


1 

para tu vehí- jí¿ - /_ 

iw 1 /# 

fia* M:14:S4 

pPÜsi 


r 


" _ , m 4 


I “ 










































Accolade se prepara a lanzar 3 títulos para esta temporada y de los 
que te vamos hablar aquí; el primero de ellos está basado en una vieja 
caricatura que se volvió a poner de moda en los Estados Unidos. 


IN MY MOST DANGEROUS ADVENTURES 


rás avanzar la distancia que te indican ai principio y en las escenas de 
aventura debes luchar cuerpo a cuerpo con tus enemigos con diversos 
fines. 

Todas las carreras y misiones de Speed se desarrollan en distintas partes 
del mundoiaq^ te caros un pequeño avance de las primeras 5. 


En esta carrera deberás ya Jj | Jynj 

competir contra un equipo llamado w 

"Gang of Assassins"; no te dejes impre- ' 18-'' 

sionar por su nombre,pues no son rivales 

muy difíciles, inclusive si buscas bien en ^_ |ljr ' 

algunos lugares de la pista podrás hallar 
atajos que además de ahorrarte camino 

encontrarás algunos turbos; ahí no pongas oídos sordos a los consejos que te dan antes de 
comenzar la carrera y para los pits cuando tu Mach V esté muy golpeado. 











































único que debes hacer es vencer a todos 
los miembros del equipo acrobático que se 
encuentran en el barco y además localizar 
dónde escondieron el Mach V; aquí lo más 
difícil es buscar el camino, pero si te cuel¬ 
gas de las cuerdas correctas no tendrás 
tanto problema, ¡ah! y ten cuidado de no 
caer de grandes alturas pues puedes 
perder una vida. 


Camino a El Cairo donde se efectuará otra 
carrera, unos extraños sujetos aparecerán en el 
barco donde es transportado el Mach V con órdenes de desha¬ 
cerse de tu vehículo a como dé lugar, así que debes luchar para protegerlo; en esta escena lo 


En esta pista te enfrentarás 
a unos enemigos más sucios que los 
Assassins y, por si fuera eso poco, la pista 
es mucho más angosta y como se corre en 
el desierto,hay zonas donde es difícil distin¬ 
guir entre la pista y las orillas; además 
debes estar muy atento,pues hay lugares 
donde deberás saltar para no ser frenado 
por ! a arena o pequeños oasis. 




ngL&Kim) TOssmiE 

■ lVU ¿i En esta pista correrás 

contra Melange, un robot programado para 
vencer a Speed; aquí verás que una de 
características importantes es que la pista 
está completamente rodeada por agua y si 
te sales, el Mach V realmente perderá 
velocidad y los rivales te sacarán mucha 
ventaja; aquí también procura estar atento 
porque debes saltar varias veces. 


Aunque el concepto de juntar un juego de carreras con uno de aventuras, es muy interesante, es muy difícil 
dar una opinión de un juego que aún está bajo desarrollo; sólo esperamos que entre muchas de las cosas que 
deben arreglar pongan mucho énfasis en el efecto de escala de las pistas. 


•• 


Spridle, 

hermano de Speed y su mascota Ch m 
Chim,han sido secuestrados en eí Cairo por 
miembros de el equipo acrobático, así que 
Speed decide buscarlos por toda la ciudad; y 
cuando decimos toda,estamos hablando de 
las calles, los edificios y también las alcan¬ 
tarillas; ahí debes cuidarte de toda clase de 
enemigos,pues hasta Cobras encontrarás. 
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Unete a Barkley y a los mejores juga¬ 
dores de Basketball no profesional en 
un torneo en búsqueda del equipo cam¬ 
peón de basketball callejero; tú tienes 
la oportunidad de ayudarlos, pero déja¬ 
nos decirte que no será fácil, pues en 
estos partidos no hay reglas, ni árbitros 
y en su lugar hay todo tipo de jugadas 
sucias que no están prohibidos, así 
que cállate y a jugar. 

Accolade,dentro de su línea de juegos 


BARKLEY 


SHUT UP AND 


JAM! 


deportivos, presenta este título de 
Basketball donde el héroe es Charles 
"CoriHa'' Barkley. Shut Up and Jam, es, 
para decirlo en pocas palabras, la ver¬ 
sión de Accolade para NBA Jam, ya 
que todos los aspectos en lo que al 
modo de juego como clavadas, pases 
y empujones para robar la bola los 
encuentras en este juego; aunque no 
creas que todo es igual, ya que Shut Up 
and Jam tiene varias opciones que son; 




NEW 

GAME 


GAME 

SERIES 


Esta opción sólo sirve para jugar un solo encuentro, ya sea 
entre un jugador vs. Computer, 2 player versus y, si tienes tu 
multitap también pueden jugar 3 ó 4 personas al mismo 
tiempo: aquí no obtienes password ya que es un juego 

sencillo. 


Forma tu equipo con 2 de los 
16 jugadores que tienes 
diponibles y enfréntate a otro 
equipo formado al azar por la 
máquina para ver quién es el 
primero que gana 3 de 5 jue- 

le 7, según escojas en la pantalla de opciones); en esta opción,podrás obtener password aunque.si 
bueno se c cocas cc:e~er 2 ó 3 passwords dependiendo del número de partidos.ya que esta es la 
más corta de^r.s'oc a :j rival habrás acabado el juego). 



rnfaffaiffi 


Barkley Shut Up and 
Jam,como te dijimos,es 
un juego muy parecido 
a NBA Jam y aunque | 
tiene muchas opciones 
más, también tiene 
otras cosas que ^ 


GAME 

TOUR- 

NAMENT 


Aquí ya no escoges juga¬ 
dores; en esta opción de¬ 
bes escoger a una de las 7 
ciudades disponte es y com¬ 
petir contra las otras 6 ciu- 
dades restantes y ganarles; por cada , ictor a 
obtienes un password; una vez que hayas 
derrotado a los otros 6 equipos,deberás lu¬ 
char por el campeonato contra el equipo de 
Sir Charles, y creemos que está de sobra decirte que e uego que no será fácil, así que no lo diremos. 


mem 


AS 


Otra de las características 
llamativas de este juego, es 
que cada partido lo juegas 
en distintas canchas, ya que 
puedes estar desde la clási¬ 
ca cancha de Basketball afuera del metro o de 
las clásicas viviendas en la ciudad; también 
puedes jugar a las orillas de una playa o verte 
de lujo y jugar en el estadio de tu ciudad. 


no son muy buenas 
como que los gráficos. 

en especial de los 
jugadores, no son muy 
buenos y los efectos de 
las clavadas se ven un 
tanto forzados 






























































Busca a "NINTENDISTAS" 


Atención con total experiencia en juegos 


Av. Cabildo 2280 ■ Ciudad de la Paz 2279 ■ Locales 89/90 de Planta Alta 
Teléfonos: 783-1742 






















SABADOS ABIERTO HASTA LAS 18:30 HRS. 


• EQUIPOS • CASSETTES* ALQUILER 

• ACCESORIOS • COMPRA • SERVICES 


ggjggjjgjjgmg 

Ven' * l\ 

LaCuM#** 

[Nintendo) 

\GAMEBOY 

SEGA CD 

IGAME GEAR 

I SUPER NINTENDO 

■■■■■■i 

|T0 0NY'S. AHORA EN IA CUADRA. 

ICON TODAS LAS MARCAS. 

■ LAS ULTIMAS NOVEDADES EN JUEGOS. 

■ VENDEMOS Y CANJEAMOS CARTUCHOS. 

¡ACCESORIOS, REVISTAS, DE TODO II! 

¡HASTA TORNEOS LOS FINES DE SEMANA. VENIA TOONY'Í 
¡SOMOS IGUAL QUE VOS:NO NOS CANSAMOS NUNCA DE JUGAR | 

Too/VY'S* 


LOCAL 17 BIS * Paseo LA CUADRA ( Maureesc ’. 






























( Nintendo) 


MARIO SECRET 




MARIO PRINTER 


Somos unas amigas fanáticas de 
Mario y queremos saber si hay 
algún secreto ultra-escondido en 
el juego Super Mario World. 
CECILIA CRUZ, MARCELA 
CUBILLOS, KARLA MARDONEZ 
Varios países 

Sinceramente, yo creo que ya 
hemos dado casi todos los trucos 
y secretos de este juego. Sin 
embargo, hay una cosa que nos 
tuvo intrigados bastante tiempo y 
aún no hemos podido resolver. 
Se trata de un rumor sobre la 
etapa "Vanilla Dome 3". Se dice 
que si tomas el P-Switch que 
está al final de la etapa y lo llevas 
al comienzo de la misma, al 
activarlo, aparecerá una puerta 
celeste que lleva a una nueva 
zona llamada "Moon World". 
Nosotros hicimos lo imposible por 
ver si esto era cierto o no, pero 
no logramos llegar hasta el inicio, 


así que no pudimos corroborarlo 
ni desmentirlo. Si les interesa 
hacer el intento, aquí les doy 
algunos tips: 

Llega a “Vanilla Dome 3" con la 
capa y con Yoshi Azul. Avanza 
con éste hasta la mitad de la 
etapa y abandónalo ahí. Continúa 
hasta el final, toma el P-Switch y 
devuélvete volando todo el 
camino. Aquí está lo difícil : deja 
el bloque en el borde derecho de 
la plataforma que esiá 
suspendida en el aire. 
Devuélvete, toma vuelo, elévate 
hasta lo más alto de la pantalla y 
lánzate en picada, rozando el P- 
Switch con el botón "Y" 
presionado. Si lo hiciste bien, 
podrás seguir planeando con 
este objeto en la espalda hasta 
llegar a Yoshi. De aquí en 
adelante, les dejo la tarea a uds. 


¿Porqué Nintendo no saca una 
impresora para el juego Mario 
Paint? 

JUAN VICENTE PELUSO 
Argentina 

Realmente, tu idea de sacar una 
impresora para este juego es 
interesante, pero, en mi opinión, 
muy difícil de realizar. ¿Porqué?, 
porque lanzar una impresora para 
ser utilizada en un sólo juego 
tendría un costo tan alto, que no 
valdría la pena adquirirla; es 
mucho más económico sacarle 
una fotografía a la pantalla donde 
está el dibujo y luego hacerle una 
ampliación (también puedes 
agrandarlo en una fotocopiadora a 
color). Así que te aconsejo no 
hacerte ilusiones, porque lo más 
probable es que dicho artefacto 
nunca salga al mercado. 


ESPECIALES 


Tengo dos preguntas que quiero 
hacerles: ¿cuándo saldrá la 
edición especial de Street Fighter II 
que anunciaron hace tiempo 
atrás? y ¿porqué no hacen un 
completo Curso Nintensivo de 
Mortal Kombat? 

MARCELO RIQUELME Y. 

Puerto Montt, Chile . 

Para responder la primera 
pregunta, hemos debido retrasar la 


edición especial debido a que 
durante estos meses hemos 
estado preocupados de 
entregarles información más 
actualizada y de mejorar la revista 
que de otras cosas. Esto no 
significa que no vaya a aparecer, 
es sólo que por el momento 
deberás esperar un poco más. 
Respecto a tu segunda 
interrogante, no hemos querido 
hacer un Curso Nintensivo de 


Mortal Kombat como el que 
hicimos con Street Fighter II por la 
razón de que hubo muchos 
lectores que se quejaron por que le 
dedicamos demasiadas páginas a 
juegos de pelea. Queremos llegar 
a un término medio y publicar 
solamente trucos de este juego. 
Pero de M.K. hay mucho que 
hablar aún, y nosotros seremos los 
primeros en informarte. 



























MORTAL BOY 
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RYU - KEN 


Soy un niño de 12 años fanático 
del Mortal Kombat de Game Boy. 
¿Pueden darme trucos de este 
juego? 

FABIAN MUÑOZ 
Santiago, Chile 

Seguro! Aquí tienes uno de los 
trucos más espectaculares para 
esta versión : el de poder jugar 
con Goro . Primero, tienes que 
derrotar a Shang Tsung y 
terminar el juego. Espera a que 
terminen los créditos y salgan las 
palabras "The End" . Ahora, pon 
el Control Pad (las flechas 
direccionales) en la posición 
"arriba-izquierda" junto con 
presionar"Select" y "A". Continúa 
con todo esto apretado hasta 
que en la pantalla aparezca 
"Enter your initials". Ingresa el 
nombre “MAX" y presiona "A". 
Cuando veas la pantalla de los 
puntajes más altos, presiona 
"Start" y ¡listo!. Ahora Goro 
vive... ¡en ti!. 

Hm. 


¿Cuál es el orden que tengo que 
seguir para pasar la etapa de la 
fortaleza en el Mundo 7? 

RICARDO MORAGA 
Santiago, Chile. 

Primero que nada, en esta etapa 
necesitarás el poder de volar. 
Encuentra el bloque Switch que 
está al comienzo y actívalo. Salta 
hacia la izquierda y entra por la 
puerta que acaba de aparecer. 
Encontrarás un cuarto secreto con 
un traje de Tanooki en su interior. 
Póntelo y avanza hasta la sección 
que tiene el suelo similar a un 
tablero de ajedrez. Apenas llegues 
ahí, comienza a correr y ponte a 
volar cuando pases por debajo de 
la segunda franja blanca. 
Descubrirás que hay un tubo en el 
techo. Ingresa por él y derrota al 
Boom-Boom. Para hacerlo, tienes 
que saltar sobre él, aplastarlo otras 
dos veces más. Si lo vences, 
habrás pasado exitosamente esta 
etapa. 


En Street Fighter II, ¿porqué el 
Dragón Punch de Ken tiene más 
valor que el de Ryu? 

JOSE ANTONIO RIOFRIO 
Perú 

La razón para esto radica en la 
historia del juego. Ryu y Ken 
fueron alumnos del mismo 
maestro, Shen Long, pero, 
cuando se separaron, cada uno 
decidió perfeccionar sus fuerzas 
por su propia cuenta. Ryu 
prefirió concentrar todas sus 
energías en su capacidad 
interior, especializándose así en 
su movimiento "Ha-Do-Ken" 
(Bola de energía). En cambio, 
Ken prefirió enfocar casi toda su 
atención en los movimientos 
físicos, como el Dragón Punch. 
Por esta razón es que esta 
técnica es más poderosa en 
Ken que en Ryu. Detalles como 
éste, tienen una gran 
importancia en el desarrollo del 
juego. 


FINAL PERFECTO 


¿Alguno de uds. ha podido 
terminar "Street Fighter II : The 
World Warrior" con todos los 
rounds en "Perfect"? Si es así, 
¿pueden contarme qué ocurrió? 
DIEGO G. VELLAFERRE 
Argentina 

Hace mucho más de un año 
atrás, en Club Nintendo había 
una gran expectación cuando 


Axy estaba a punto de finalizar 
"Street Fighter II" (en el nivel 7) 
sin haber sido golpeado ni una 
sola vez. Pero cuál sería nuestra 
desilusión después de ver que, 
una vez que Axy había logrado 
su objetivo, no ocurría 
absolutamente nada nuevo. Sólo 
salía la imágen de los 12 
luchadores juntos y, al presionar 
Start, lo único que pasaba era 


que se oía el sonido "54" de 
Chun-Li. Fue penoso ver que 
todo ese esfuerzo no sirvió de 
nada, pero algunas veces esas 
cosas acontecen en el mundo de 
los video-juegos. De todas 
maneras, ahora que juguemos 
"Super Street Fighter II" en Super 
NES, veremos qué ocurre... 
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'El Secreto del Poder! 


CON ESTE COMPLETO CURSO 
SERÁS EL HEROE DEL FUTURO 
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Y NUESTRAS SECCIONES DE SIEMPRE: 
DR. MARIO, S.O. LA BOLA DE CRISTAL, 

































Deleítese con el sano humor de revista Condorito y 
regale un gran momento de alegría a toda su familia 

¡Lleve a casa revista Condorito! 

El mejor humor de siempre para disfrutar en familia 
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Star Fox de Super Nintendo, el primero con efectos tridimensionales! 



Prepárate para enfrentar un nuevo 
desafío tecnológico: STAR FOX de 
Super Nintendo. 



Gracias a la incorporación de un ch d 
Super FX, la imagen la verás en tres 
dimensiones y te sentirás dentro de 
la pantalla. ¡Que te parece!. Esta es 
tu oportunidad 

F \ / para experimentar 

V y vivir las mejores 

f 1 sensaciones en 

terceradimensión. 
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